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Troca Equivalente 


Não se pode conseguir uma coisa sem dar em troca outra coisa de mesmo 
valor. O anime Fullmetal Alchemist, nossa matéria de capa, ensina que grandes 
conquistas são realizadas apenas com grande esforço. 

DRAGONSLAYER esteve ausente das bancas por um tempo. Esse tempo foi 
necessário, mas será recompensado, trocado por algo equivalente. Porque, após 
uma longa fase de negociações, sua revista favorita sobre jogos de aventura está 
mudando de casa. Mudando para uma casa muito maior. 

Aqui, na Editora Escala, sua DISLAYER conta com tiragem c distribuição muito 
superiores. Os mais empolgantes cenários, as mais fiéis adaptações, o melhor 
material de campanha — enfim, RPG divertido como você gosta — agora 
atingindo todos os pontos do Brasil. Ninguém mais ficará sem acesso aos autores 
mais experientes do RPG nacional. 

O retorno da DSLaver também é marcado pela volta de Tormenta D20. 
Com os recentes lançamentos de Academia Arcana, Vectora: Cidade nas Nuvens c o 
ansiosamente esperado O Panteão, o cenário de fantasia favorito do Brasil está com 
força total e será presença mais constante em nossas páginas. Confira aqui também 
as primeiras notícias sobre 4D&T, o sucessor do RPG mais jogado do pais. 


É melhor que os dragões malignos tenham aproveitado o descanso, Porque acabou. 


Equipe DRAGONSLAYER 


ENCONTROS ALEATÓRIOS LABORATÓRIO DO DR, GAREÇA 
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audações, pessoal que adora preencher 
uma Ficha de Personagem, Aqui fala o Pa- 
lacdino, pronto para responder suas cartas 
e e-mails e... hmm... puxa Caramba. Paladina, a 
gente tem um problema aqui 

— Hrrroomm 





têm mesmo. é? 

— E sim, olha. Em toda a correspondência 
que recebemos desde a primeira edição, 78,4% 
das mensagens elogiam seu rabo... quer dizer, 
sua cauda 

Hrrrm.. verdade mesmo? 

— Pois é, eu avisei que não era boa idéia 
esse visual de gata. Tudo bem, tinha talento 
novo para pegar nos Reisos oe Morcanta, Você ga- 
nhou Carisma +2 e tal, Mas eu sei como você 
fica irritada quando falam de seu... sua cauda. E 
quem se ferra sou eu 

Rrermmmm.. ahn, deixa disso, Paladino Não 
precisa se preocupar tanto. Rrroomm 

— Voçê... você está ronronando?! 


Rrroom... é gostoso 


1º AVENTURA, 
RELÍQUIAS E DBRIDE 


Caros Paladino e Paladina. Eu, Reston, o ex- 
travagante, um humilde bardo errante (rimou), 
venho por meio dessa prestar os meus mais 
sincer.. PEA QUE PARIUM! ESSA REVISTA TÁ DO 
CASIO! 

Vocês conseguiram se superar pra valer, Os 
mapas estão soberbos, os desenhos nem se 
fala, Montana então é PERFECT com direito a 
hit combo x3! Dracos's Bmoe é demais (Cassaro, 
você e demais, cara!) À Awano tá detonando no 
traço, ela é muito boa (sem malícia). 

Eu não podia deixar de fora o Saladino e o 
Dr. Careca, os dois estao a todo vapor. Regras 
para Sanidade, Primeira Aventura, Exploração, 
tudo em uma só revista! Só tenho tres pala- 
vras para vocês: HAVAIANA-DE-PAU NELES! 
(tá certo, foram 4...) 

Bom, feitas as apresentações, como todo bar- 
do que se preze estou atrás de“causos" para enri- 
quecer meu repertório. Entao vamos às duvidas: 

1) Teremos um Rules Cyelopedia para Peimer- 
aa Aventura? Ou então, quem sabe, uma matéria 





especial com regras acima do 5º nivel? 

2) Um Moreau é considerado um humano 
para fins de talentos e perícias? Ele recebe um 
talento extra no 1º nível e 4 pontos adicionais 
de perícia, correto? 

3) Teremos suplementos periódicos para 
Primeira Aventura? Tipo, quia dos monstros, ma 
gia, etc? Estou com água na boca esperando 
pelas ReLiguias DF BRACMIAN. 

4) Teremos brindes nas futuras edições da 
DSiaven? Que tal um escudo para o Mestre? 

5) Quando sai O novo Acao!l? Haverá re- 
gras para psionicistas e magos? E as classes 
de prestigio prometidas para o suplemento 
Magia e Psi? 

6) Para a dupla Maw/Raw: que cenário era 
aquele apresentado nas páginas da saudosa 
D20 Saca? Há alguma possibilidade da D20 Saca 
voltar, apenas com material para Morcana? 

Alessandro Barbosa, Alegrete/RS 


1) Para quem não sabe, Rules Cyclopedia é 
um antigo livro de Dungeons & Dragons que 
reunia todas as regras para níveis altos, na épo- 
ca em que a primeira caixa de DED chega- 
va apenas até o 5º nivel. Nosso plano, de fato, 
é preparar um novo título chamado Aventuna!!! 
com regras do 1º ao 10º nível;o Aventura Heróica, 
do 11º ao 20º nivel; e o Aventura Érica, acima de 
20º nível. Mas não temos ainda datas previstas. 

2) Sim, mas cuidado! O que você diz vale 
apenas para D&D, Às regras de Prmeima ÁvENTURA 
já incluem um talento e pontos de perícia ini 
ciais extras, porque todos os seus personagens 
sd0 humanos. 

3) Sim, Reciouias DE Baacrmman já fo para as ban- 
cas e voltará. Você entenderá. 

4) Boa idéia, vamos agitar isso aí. 

51 Não temos ainda uma data para o lança- 
mento da nova edição de Açao!!! mas o livro bá 


si£o está quase concluido. Ele não inclui magia 
OU PSQquisMO;, em vez disso, oferece sete cená- 
nos completos, incluindo clássicos como o Clu- 
be Masquerade, Invasão e outros 

6) D20 Sa5a pode voltar a qualquer momen- 
to. Sim, temos planos para coletâneas especiais 
ápenas com material de Montana. 

— Olha só, Paladina, este leitor parece que 
gostou bastante de... hmm... Paladina, você esta 
estranha hoje 

Estranha, eu! Armmm 

— Bom, sei lã. Normalmente você não cos- 

tuma se esfregar na minha perna. 


O QUE VEM . 
DEPOIS DO TRES? 


Olá, pessoal da DraconSuavtr. Parabéns pela 
revista, espero que ela supere a OUTRA. Paladi- 
na, você ficou ÓTIMA assim com essas orelhi- 
nhas e esse rab.. cauda 

Minha pergunta: cadê o 3D&T? Pessoal, vo- 
cês criaram o melhor sistema de RPG e agora o 
abandonam! Como tém coragem de fazer 1550 
conosco? Eu até compraria um livro básico D20, 
mas já viram o preço?! 

Por favor, coloquem 3D&T na DaaconSLaver, 
ou pelo menos façam materias multi-sistema. 

Leonardo Cardoso, e-mail 


COMO assim 


Leonardo, nós decidimos que é muito con 
fuso trabalhar com zilhões de jogos ao mesmo 
tempo. então adotamos o Sistema D20. Sim, 
verdade que os livros básicos mais conhecidos 
são Caros, mas estamos trabalhando para tor- 
nar o sistema mais barato e acessível. Por exem 
plo, você já conheceu o Primcina Aventuga? 

Os fás de 3D&T não precisam se preocupar, 
porque já preparamos uma pequena surpresa 





que começa com “4º Confira já nesta edição. 
E por falar em quatro. Paladina, fica de pé, 
que coisa! 
Rrrroomm... queró naum.. vem aqui, vem 
brincar comigo. 
— É tenho cara de rato? Eu heim? 


ATAQUES E 
MAIS ATAQUES 


Vocês da DeaconSiarra (leia-se: Trio Tormen- 
ta) são muito pilantras! É para O pessoal da 
Manticora, um aló! 

Como é a primeira vez que escrevo para vo- 
cês, e tenho algumas duvidas sobre D&D 3.5 e 
Tormenta, nosso mundo de campanha favorito: 

1 Posso usar a manobra Rajada de Golpes dos 
monges para fazer um ataque de oportunidade? 

2) 5e meu Bônus Base de Alaque é 
+11/+6/+1 e tenho os talentos Combater com 
Duas ármas e Combater com Duas Ármas 
Aprimorado, posso realizar um ataque com o 
BBA, mais os ataques extras proporcionados 
pelos talentos? 

3) Em Árton, um elfo que nasceu em Le 
nórienn ganha talento regional? E um bárba 
ro que nasceu nas Sanguinárias, um tamuriano 
que deixou Tamu-ra antes de ser destruida pela 
Tormenta, um anão nascido ao sul de Lamnor, 
um nômade do Deserto da Perdição, ou os po- 
vos da Grade Savana? 

4) Por que nao hã ciclope no Livro dos Mons 
tros 3.5? 

5) Par que não há algo parecido com “Len- 
das Lendárias"na DeaconSi area? 

Rodrigo Francisco, Mestre e paladino de 
Valkaria nas horas vagas, e-mail 


P5:a Paladina ficou muito gostos... digo, 
legal com orelhas e rabo de gata! 


1 O grande mestre Soijiro Kifuja diz: deve- 
mos sempre aproveitar as oportunidades, mas 
NÃO para fazer uma Rajada de Golpes! À raja- 
da permite ao monge fazer um ataque adicio- 
nal na rodada. Um ataque de oportunidade é 
um ataque apenas. Da mesma forma, um quer- 
reiro com vários ataques por rodada não pode 
fazer todos eles em um ataque de oportunida- 
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de Ainda por cima, a Rajada de Golpes usa uma 
ação de rodada completa. 

2) Com os dois talentos, é usando uma arma 
mais leve na segunda mão, este personagem 
teria Os seguintes ataques: +9/+4/-] com a 
mão principal, e +9/+4 com a mão inabil (sem 
incluir bónus de força, da arma. ). Os talentos 
permitem ataques extras, mas trazem penal 
dades em todos 05 outros ataques. E não, você 
não pode usar esses ataques extras para ata 
ques de oportunidade, 

3) Os cenários de Tormenta e Resos oé Mo- 
REANIA TÊM UMa série de talentos regionais para 
personagens nascidos em certos reinos. Os lu- 
gares de Árton que você menciona não têm ta- 
lentos específicos para nativos. Nesses casos, O 
personagem recebe Foco em Perícia ou Terreno 
Familiar (um novo talento explicado em TD2Z0: 
Guia do Jogador) como talento nativo. 

4) Esse monstro aparece em Divindades e 
Semideuses, como parte do Panteão Olimpico. 

5) Ué, mandem alguma! 

— Rrrroomim... Palaaada... 

— Quié? Tem leite na geladeira. 

— Quero leite naum... quero colo... 

— QUER O QUÊ?! 


AVISO DE AMIGO 


Olá a todos. Venho cumprimentá-los pela 
mais nova revista brasileira de RPG, e também 
por seu novo cenário. Mas venho também fa- 
zer um alerta. 

Em Remos ce Montana, vocês decidiram cha- 
mar o povo meio-animal nativo de Moreau, 
Embora seja uma óbvia referência ao classico 
de H.G.Wells, este nome também foi utilizado 
no jogo importado 020 Modern para uma raça 
de hibridos humanos-animais, usados como 
personagens jogadores em campanhas de fic- 
cão cientifica, como o cenário GeneTech de 
D20 Future. 

Embora D20 Modern tenha uma Licença 
Aberta (permitindo, por exemplo, o surgimen- 
to de títulos como Açao!!!), a raça Moreau não 
faz parte dessa licença. Usar esse nome, portan- 
to, não seria uma violação de direito autoral? 

Abraços, e que DaagonSLarta também che- 
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que a 111 numeros e além, 
Claudiney R. Siqueira, e-mail 


Agradecemos pelo aviso, Ney, mas não se 
preocupe. 020 Modern não foi, nem de longe, a 
primeira obra a empregar esse nome para uma 
raça de homens-animais. 

Na verdade, Moreau é um termo bem co- 
mum (embora não universal) na literatura de 
ficção cientifica para animais biologicamen- 
te aperfeiçoados. Por exemplo, os recentes ro- 
mances da coleção Moreau Omnibus, de 5. An- 
drew Swann, falam de animais humanóides ge- 
neticamente criados para lutar em querras, e 
que mais tarde encontram problemas para vi- 
ver em sociedade com os humanos. 


Tadinhos! Eu nao tenho problema ne 
nhum para viver em sociedade. 


— Não, né? É os pélos soltos pela casa, quem 
vai limpar? 


DESAFIO ÉPICO 


Parabens, Tenho que começar esta mensa- 
gem desta maneira. Parabéns. À qualidade da 
primeira edição de DaaconS.aven é inquestio- 
nável. Vocês fizeram. Conseguiram recuperar 
aquela magia que existia nas primeiras edições 
da antiga revista. E melhor, está tudo mais atual, 
moderno, com matérias e seções que RPGistas 
veteranos ou iniciantes certamente adoraram, 

Espero que o trabalho continue assim, 
aguardo com grande expectativa o Matador de 
Dragões no mês que vem. 

Mauricio “mpbento” Bento, e-mail 


Hmm... Paladina, este e-mail deve ser algum 
engano. Aqui diz que a DS.aven é uma revista 
que agrada a iniciantes e veteranos. Mas I550 é 
impossível. Todo mundo sabe disso! 

— Impossível, Paladino? Essa palavra não 
existe em RPG, você já deveria saber disso Exis: 
tem desafios épicos, existem missões dificeis. 
Mas não existe impossivel, 

— Uau... puxa, 1550 foi impressionante! Acho 
que você tem razão. 

Achou mesmo? Que bom! Então vem, faz 
carinho na minha cabeça, faz... 

— FALA SÉRIO! O QUE VOCÊ TEM HOJE?! B 


ANTONIO LEANDRO & LEONEL DOMINEOS 


cÃo DE GuARDA?TII 



















comum que jogadores de RPG, 
após certo tempo, resolvam apos- 
tar em suas próprias criações. É ex- 
tremamente gratificante ver seu 
material na banca, saber que milhares 
de pessoas vão ler e se divertir com o 
que você escreveu. O problema é que, 
até chegar aí, o caminho é bem longo. 

Tá... nem sempre. Não vou mentir para 
vocês. À verdade é que para mim o cami- 
nho foi bem curto. Muito mais curto do 
que eu esperava. 

Comecei minha carreira depois de fa- 
zer dois números de um fanzine junto com 
Greg Tocchini (hoje desenhista da Mar- 
vel... :) não me canso de dizer isso). Fiz qua: 
drinhos, contos, matérias e, em um ano é 
pouco, já tinha virado editor assistente. 
Dez anos depois, aqui estou eu áinda es- 
crevendo bobagens para vocês, desta vez 
em outra revista. É algo que não acontece 
todo dia. Além do mais, sou fruto de uma 
época em que pouca gente se aventurava 
nesse tipo de empreitada. Tive a sorte de 


estar no lugar certo, na hora certa e acom- 
panhado das pessoas certas. 

Hoje, as coisas são muito diferentes. 
Há muita gente publicando e tentando 
publicar. Praticamente todas as editoras 
estão atravessando algum tipo de perio- 
do de transição. À própria economia do 
país não vive um de seus momentos mais 
estáveis (só para variar um pouco...) Por- 
tanto, Se você pretende mesmo seguir 
por esse caminho, é bom prestar atenção 
em algumas coisas. Aproveitando a expe- 
rência que adquiri nesses anos, vou ten- 
tar destacar alguns pontos que acho im- 
portantes. Não custa nada lembrar que 
não pretendo ser o dono da verdade e 
que tudo o que eu disser por aqui se ba 
seia puramente na minha vivência e opi- 
nião. Se quiser levar em consideração, óti 
mo. Senão, pule o resto do texto e vá ler 
alguma outra matéria da revista Sempre 
existe a possibilidade de você estar certo 
e eu errado. Ou não 

Voltando ao assunto... 
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Hoje em dia, o maior equivoco que um 
novo autor pode cometer (e a maioria faz 
essa bobagem) é querer criar um novo siste- 
ma. Não sei por que diabos esse povo adora 
tanto inventar regras, criar milhões de tipos 
de teste e outros tipo de piração se já existem 
trocentos sistemas prontos e amplamente 
divulgados no mercado. Na minha cabeça 
(careca), não faz o menor sentido. Não sou 
um grande estudioso de estatistica ou qual- 
quer outra coisa, mas ainda acho que a maio- 
ria dos sistemas não passa de variações sobre 
o mesmo tema. Há quanto tempo encontra- 
mos perícias, desvantagens, talentos e coisas 
do tipo? Mudam os nomes, mas a fórmula é 
praticamente a mesma. Minha conclusão é: 
se não for para inovar de verdade [como fize- 
ram Castelo Falkenstein e o sistema Saga usa 
do na versão Fifth Age de Dragonlance), é me- 
lhor esquecer 

Existem boas opções por aí, prontas 
para serem exploradas. Temos 3D&T, OPE- 
RA e os sistemas abertos Daemon, D20 e 
FUDGE, o que é mais do que suficiente 


A DRAGONSLAYER 


As Opiniões expressas neste artigo são de total responsabilidade do autor 
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Além disso, trabalhar com um sistema “da 
casa” ajuda na hora em que você for ofe- 
recer o seu livro a uma editora, adequan- 
do seu produto ao perfil dela, Se é possi- 
vel facilitar, para que complicar? 

Eliminando a preocupação das regras, 
resta a ambientação. Para mim, RPG sempre 
foi um jogo sobre histórias, não sobre núme- 
ros. E toda história precisa de um cenário. 

Desde o nascimento de Tormenta (o 
cenário medieval mais jogado do Brasil... 
e pode ter certeza que também não vou 
me cansar de dizer isso tão cedo), ouvi 
todo tipo de criticas. Intelectuais do RPG 
(em geral membros de listas de discussão 
muito mais esclarecidos que nós pobres 
editores) nos acusavam de não inovar, de 
manter a receita de sempre, de não revo- 
lucionar o hobby. Tudo isso é verdade, 
mas, ao contrário do que eles diziam, não 
era uma desvantagem de Tormenta. Era 
um de seus pontos mais fortes. 


Nao é preciso virar um 
gênero inteiro de ponta- 
cabeça para fazer algo di- 
ferente. O que faz um gê- 


nero são seus estereótipos. 
Quando alguém vai ver um filme de faroes- 
te, espera encontrar um xerife durão, um 
aventureiro destemido, duelos ao pór do 
sol. Quando você pensa em fantasia me- 
dieval, logo vêm à mente orcs sanguiná- 
rios, elfos, anões. Contrariar essa expectati- 
va € na maioria das vezes, frustrar o leitor. 
O que faz realmente a diferença é o que 
você faz com os seus estereótipos. Em Tor- 
menta, os elfos não têm pátria, são arro- 
gantes e infelizes. 5ó há um gnomo, vindo 
de alguma terra distante e desconhecida. É 
possivel jogar com goblins que moram em 
gigantescas favelas e são discriminados 
pelo resto da população. E por aí val. 

Ão mesmo tempo, ALGUMA coisa deve 
ser diferente dos outros cenários que exis- 
tem por aí. Em Draogoniance, temos os dra- 
gões como montaria, a Guerra da Lança, os 
draconianos, o Cataclisma, a interferência 
massiva dos deuses na vida dos mortais. 
Em Ravenloft, o próprio semi-plano é o di- 
ferencial, com os misteriosos Dark Powers 
e perversos lordes de cada Dominio. Em 
Dark Sun, tinhamos o deserto inclemente, 
as arenas, os escravos. Tenho certeza de 
que nada disso soa original ou revoluciona- 
rio para você. Muito pelo contrário. Mesmo 
assim, são caracteristicas que diferenciam 
um cenário de campanha do outro e ofe- 
recem atrativos a mais para o jogador. São 


coisas que tornam um jogo mais divertido 
do que outro (e o principio do RPG sempre 
foi se divertir). E é com isso que você tem 
que se preocupar. Se o seu mundo não me 
oferece nada de diferente, por que eu dei- 
xaria de jogar Tormenta (que é o cenário 
medieval mais jogado do Bra ...ok. Eu já dis- 
se isso) para adotar outro cenário? 


Outra coisa que me inco- 
moda como editor: a sin- 
drome de Storyteller. Não 
sei se alguém aqui já ouviu 
falar disso, mas é fácil de 


explicar. 

À influência da White Wolf nos joga- 
dores de RPG brasileiros foi tão profunda, 
que ninguém consegue pensar em um 
cenário moderno sem aplicar as conven- 
ções criadas pela editora gringa. É sem- 
pre a mesma coisa: punk-gótico (o quer 
que seja isso), criaturas da noite/aliens/ 
magos/legumes-da-Groenlândia-vestido- 
de-papai noel (ou qualquer outra boba- 
gem) manipulando a história da humani- 
dade nos bastidores, mega-corporações 
corruptas, pessimismo de fim de século, 
seitas etc etc etc. Em primeiro lugar, não 
sei se deu para perceber, mas o século JÁ 
acabou. E faz alguns anos. 

Ninguém precisa de outro Vampiro: a 
Máscara (um ótimo jogo em sua própria 
época). Ninguém precisa de outro RPG 
com personagens divididos em clãs/li- 
nhages/tribos ou o que quer que seja. 5e- 
jamos francos, o tal punk-gótico nem se- 
quer chegou a criar força suficiente para 
se tornar um gênero, Foi mais uma ten- 
dência dos anos 90 como o grunge, a se- 
leção de Camarões e dezenas de outras 
coisas. Portanto, deixe tudo isso para trás, 
certo? Embora eu ainda ouça meus CDs 
do Nirvana, tenho plena consciência de 
que estamos em 2005, não em 93. Você 
devia fazer o mesmo. 

Hã milhares e milhares de referências 
para se usar em um cenário com o mun- 
do moderno de pano de fundo. Lembre- 
se: essa é a época em que você vive. Não 
é preciso ir em bibliotecas ou consultar li- 
vros empoeirados. Basta abrir o jornal de 
hoje ou navegar pela Internet por uma 
hora ou duas. 

Supondo que você tenha seu material 
pronto para publicar, resta entrar em con- 
tato com alguma editora. É ai que a coisa 
fica feia. 

Os RPGistas (principalmente os que 
frequentam listas de discussão) vêem nós 


editores, como monstros bastardos sem 
escrúpulos e loucos por dinheiro. E nós 
somos mesmo. E se você quiser publicar é 
bom se tornar como nós rapidinho. 

Piadas à parte, uma editora não vive de 
vento nem da boa vontade de seus traba- 
lhadores. Vive de grana. Considerando o 
fato de que publicar um livro (ou mesmo 
uma revista como a sua adorada DRacon- 
Saver) não custa nada barato, é normal 
que se espere algum retorno financeiro. E 
sÓ se consegue retorno com produtos co- 
mercialmente viáveis. 

Obviamente, quem julga isso somos 
nos, não você. Mas se O autor tiver um 
pouco de noção antes mesmo de escrever 
a primeira linha ou encomendar a primei- 
ra ilustração, ajuda bastante, Analise sua 
idéia e considere algumas coisas simples, 


Meu cenário é compati- 
vel com temas que estão 
em alta no momento? Ele 
é acessível para qualquer 
um ou e preciso ser um In- 
telectual mirim que leu to- 
das as obras de Aristóteles 
e Platão para entendeé-lo? 


A capa chama a atenção? As ilustrações 
passam o clima do cenário? Será que tenho 
elfas peitudas e gostosas o suficiente? (ok. 
Essa foi de sacanagem. Esqueçam), 

Responder todas essas perguntas com 
um sonoro SIM aumenta em muito as 
chances de publicação do seu trabalho. 

“Mas 1550 € tão horrivel, Dr. Careca! Mi- 
nha obra é um trabalho de arte que não 
pode ser corrompido por estes pensa- 
mentos capitalistas nojentos!” — diz você 
de dedo em riste, vestindo uma camiseta 
vermelha com uma estampa de um cara 
barbudo e de boina (que você tem quase 
certeza de que é um tal Che Guevara). 

Ótimo. Lugar de arte é em galeria, mu- 
seu ou na Internet. Quando você resolve 
publicar, seu trabalho é primeiro um pro- 
duto que precisa ser vendido e DEPOIS é 
arte. Isso se for bom o suficiente. E 


Ô resto é conversa. 


JM Trevisan 

(que podia estar matando ou roubando mas esta 

aqui apenas humildemente pedindo à sua colaboração 
vale passe moeda.) 


Críticas, sugestões, duvidas, recados é 
ameaças de morte devem ser enviados 


para drearecalab(c)yahoo.com.br 
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anual 
dos Planos 


Mandei o cara pro INFERNO! 
Ele me perguntou: Qual dos NOVEO? 


ih vez que jogamos uma partida de 
Dungeons & Dragons, provavelmente 
interagimos com os diversos planos 
que montam a cosmologia do sistema. Mes- 
mo sem perceber, um mago que utiliza /n- 
vocar Criaruras, está afetando dois planos de 
existência além daquele em que está. A magia 
se alastra pelo plano Astral (um plano de li- 
gação) e chega até os planos Celestiais ou In- 
fernais (dependendo do tipo de monstro cha- 
mado), sequestrando a criatura para o plano 
Material do mago. 

Outras magias, efeitos ou itens mágicos tam- 
bém funcionam com ligações planares, o exem- 
plo mais clássico é o Saco de Contenção, que 
nada mais é do que uma abertura para o pla- 
no Etréreo, onde todos aqueles itens podem ser 
guardados sem que pesem no plano Material. 

Mas dentro das páginas do Manual dos 
Planos existem mais do que explicações para 
, feitiços e itens mágicos, estão detalhados to- 
“ dos os planos de existência principais, suas li- 
gações, perigos e características. Todos esses 
mundos novos oferecem ambientes diferentes 
com peculiaridades que desafiam os jogado- 
res, um material para enriquecer € estender as 
aventuras além das fronteiras normais. 

Os planos de existência são divididos em 
categorias. Existem os planos Materiais, que 
são os mundos e cenários consagrados (ou os 
que criamos), tais como Oearth, sitema de 
Greyhawk, Abeir-Toril, sistema dos Reinos Es- 
quecidos, Krynn, sistema de Dragonlance en- 
tre outros. Os planos Materiais são os mais 
parecidos com nosso mundo real, seguem re- 
gras como a gravidade, atmosfera respirável c 
aspecto similar ao da Terra. O livro não expli- 
ca cada plano Material, pois existem suple- 
mentos e livros para cada cenário especihco, 
mas ele detalha o funcionamento é a caracte- 


*rização desses planos. 


Outra categoria de planos são os de tran- 
sição, ou seja, planos que basicamente servem 
como interligação entre outros. Neste tipo es- 
tão contidos os planos Astral, Etéreo e o plano 
das Sombras. Cada um possui ligações especi- 
ficas é desahos diferenciados. Enquanto o pla- 
no Astral conecta os planos Materiais com os 
exteriores — parecendo um mundo prateado e 


luminoso, onde nos movemos pelo pensamen- 
to e podemos encontrar corpos gigantescos de 
deuses mortos a deriva —, o plano Etérco é 
um lugar mais sombrio, turvo é sém cor, no 
qual castelos e laboratórios de magos se escon- 
dem com mais segurança e de onde é possível 
atingir os perigosos planos internos. 

Esses planos internos já são outra cate- 
goria, são mundos dos quais surgem os ele- 
mentais e gênios. São formados pelos ele- 
mentos puros como o ar, água, terra e fogo e 
pela energia positiva e negativa. Além desses, 
apesar de não detalhados, vários outros pla- 
nos emergem de suas junções, como os pla- 
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Manual dos Planos 
Dungeons&Dragons 


Devir Livraria — 
224 págs. Cor, Capa dura, Português - R$ 77,00 [ea] 





nos de lama (terra e água), de magma (terra é 
fogo), de cinzas (fogo e negativo) entre mui- 
ros outros. Apesar de parecerem lugares mo- 
nótonos, já que são formados basicamente de 
um elemento, esses planos possuem habitan- 
tes magníficos, cidades gloriosas e histórias 
incríveis. Talvez sejam os locais mais dificeis 
de se visitar, mas certamente trazem material 
para aventuras inesquecíveis. 
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te esperando, 


Finalmente, e não menos importante, a 
última categoria é a dos planos exteriores, Es- 
ses mundos maravilhosos são as moradas dos 
deuses, se caracterizam por paisagens mais in- 
rensas, cujas as Horestas são mais frondosas é 
magnificas, as montanhas mais altas e impo- 
nentes, os rios mais caudalosos e selvagens. 
Seus habitantes são servos das divindades ou 
almas que um dia viveram no plano material 
e agora assumem a forma mais adequada à 
sua conduta em uma vida passada. Cada um 
desses planos é um mundo completo, com 
seus segredos e desahos. Esses lugares de no- 
mes complexos são divididos em: 

Domínios Heróicos de Ysgard, Caos 
Eternamente Mutável do Limbo, Profunde- 
zas Ecoantes do Pandemônio, Camadas In- 
finitas do Abismo, Profundezas Tártaras de 
Carceri, Deserros Cinzentos de Hades, Eter- 
nidade Gélida da Gehena, Nove Infernos 
de Baator, Campo de Batalha Infernal de 
Aqueronte, Nirvana Tecnológico de Meci- 
nus, Reinos Pacihcos da Arcádia, Sete Parai- 
sos Escalonados de Celéstia, Paraísos Gême- 
os de Bitopia, Abençoados Campos do Eli- 
sio, Floresta das Terras Selvagens, Clareiras 
Olímpicas de Arbórca. 

Esses 16 planos estão conectados ao'Do- 
mínio Concordante das Terras Exteriores, um 
plano Néuiro LLC se assemelha dd LITTIA grande 
roda que se conecta aos outros mundos por 
sua borda. 

O livro ainda explica sobre os demi-pla- 
nos com alguns exemplos e dá dicas de mon- 
tar seu próprio plano. Como bônus, de acor- 
do com o padrão da WoTC, essa publicação 
ainda traz monstros nativos, classes de presti- 
gio muito interessantes, raças, itens mágicos e 
magias novas. 

O Manual dos Planos é um livro bem com- 
pleto e imprescindivel para aqueles que, como 
diz a chamada do livro, gostam de explorar 
mundos novos quando acabam as aventuras 
no que estão. Talvez, a única resalva seja a falta 
de detalhamento dos cenários. Exemplo de 5i- 
gil, a cidade dos portais. Mas, certamente vale 
a pena adquirir esse suplemento. EB 
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VJadness 
The Book of Aberrations 





Quando Heróis 
viram [Lenda 


lguns monstros do DO&D parecem sai- 
dos de um pesadelo causado por indi- 
estão! Um globo cheio de olhos que 
soltam raios, um monstro com cara de polvo 
que come cérebros e coisas assim. 

São ideais para dar um clima de estranhe 
sa quase alienigena nas aventuras. O vilão 
não precisa ser apenas um ambicioso senhor 
da guerra, mas uma criatura cujos planos os 
heróis nem sequer conseguem entender! 

Como seria impossivel juntar criaturas es- 
tranhas c bizarras sob uma mesma qualifica- 
ção. esses monstros são considerados “aberra- 
ções na 3º edição do De), Em outras pala- 
vras: se é estranho, assustador e não se encaixa 
em outro tipo, então deve ser uma aberração! 

O suplemento Lords of Madness: lhe Book 
of Aberrations, teve a sua proposta modificada 
um pouco, se for comparado aos seus anteces- 
sores (o Draconomicon co Liber Mortis), jus- 
tamente por causa da narureza das aberrações. 
Os dois tinham assuntos que abrangiam todos 
os integrantes do ripo dragão e morto-vivo. 

À idéia agora não era fazer um suplemento 
sobre o tipo de criatura, mas sim que abordasse 
determinadas criaturas especificas daquele tipo. 
Foram escolhidas aberrações que possuem um 
alro grau de organização, uma cultura e uma so- 
ciedade avançadas e que representam um gran- 
de perigo para as outras raças. Oryughs e vermes 
da carniça são monstros muito legais, mas não 
aparecem nesse livro, pois dihcilmente devem 
dominar o mundo inteiro... 

Assim, depois de uma introdução que 
falar um pouco sobre aberrações e de onde 
vécm as informações do livro, os capítulos a 
seguir abordam raças diferentes de criaturas 
e são rarvavelmente independentes entre si, 
como se fossem pequenos livros sobre a cria 
tura, e são os seguintes: 

Os abuleths; talvez um dos monstros mais 
desprezados no De, que no livro ganham 
um clima cehulhiano c bem mais bizarro do 
que já unham antes. À descrição da menta- 
lidade e da sua sociedade é uma das coisas 
que mais fazia falta no Livro dos Monstros, que 
sm ostra COMO esses peixões (que não são exa- 
tamente peixes) são realmente perigosos. 

Beholders, uma das raças mais clássicas 





de aberrações, com descrições de sua criação, 
mente c modo de vida. Muiro do que está no 
livro é tirado do suplemento |, Tyrant, ainda 
da 24 Edição, mas com atualizações c algumas 
boas mudanças. Antigas variantes de beholders 
aparecem pela primeira vez para a 3º Edição. 
Se ha beholders, não podiam faltar illichi- 
ds, os devoradores de mente. Mais uma vez, 
boa parte do material é uma reprise editada é 
atualizada do que se viu no livro da 23 Edição 
dedicado a esses monstros, The Hlihiad. 
Embora possa parecer uma reclamação, o 
favo do LoM apresentar atualizações de mate- 


Lords of Madness, 

The Book of Aberrations 
Acessório para D&D 3º edição 

Wizards of the Coasi 

124 pags. Cor, capa dura, Inglês - US 34,95 





rial antigo é um dos pontos mais favoráveis 
do livro. pois traz de volta monstros queridos 
(dentro do possivel, claro) com toda a exce- 
lente carga de explicações que eles já possui- 
am na época do ADD. 

Continuando a recuperação de antigos vi- 
lões. há um capítulo inteiro para os neogis, a 
raça aracnídea escravagista, direto do cenário 
de Speltjammer, e que já haviam aparecido no 
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Este modelito 
é realmente 
deveras 
aberrativo! 


Monster Manual IH, 

Ainda temos os grell, monstros para lá de 
estranhos (que tambem surgiram no MMA, 
mostrados como uma sociedade dedicada a 
dominação c ao consumo das raças domina- 
das (seriam “os devoradores ). 

Por último vém os tsochari, que entram 
nos corpos de suas vitimas, usando suas habi- 
lidades e consumindo o pobre coitado. Esse 
bicho é novo, criado para o suplemento e ca- 
pricha no quesito “coisa estranha assustadora 
que acaba com a sanidade de qualquer um”. 

Cada capitulo traz fatos interessantes, 
como anatomia, objetivos c como eles véem 
as ourras raças. Só para se ter uma idéia, hã 
uma pequena aventura para cada raça, usan- 
do o que foi descrito. 

O capítulo dedicado a novos monstros ocu- 
pa umas boas trinta páginas de criaturas. Algu- 
mas estão ligadas às seis raças descritas antes, 
outras não. Hã também atualizações de velhos 


conhecidos das edições anteriores, como o af 


spore, e coisas novas como o bizarro silthilar 
(um enxame metamorto que faz implantes). 

Para completar, Lords of Madness termi- 
na com talentos, classes de prestígio, magias € 
itens mágicos. Vale a pena destacar os grafts, 
partes de monstros que podem ser implan- 
radas cimo úuiras criaturas. Temos também as 
organizações que combatem os planos malé- 
hcos das aberrações, afinal, é bom ter alguma 
ajuda para os heróis... 

A qualidade gráfica acompanha os outros 
livros da Wizards of the Coast, com excelen- 
res ilustrações « acabamento impecável. 

Quiro destaque é o equilibrio entre re- 
gras e informação sem relação à mecânica de 
jogo, uma das maiores reclamações dos fãs do 
De, mas que não chega a atrapalhar no su- 
plemento. Ele é mais voltado para Mestres, € 
seu maior méniro é retorçar a parte bizarra das 
aberrações, fazendo até alguns paralelos com 
o horror no estilo lovecraftiano e como usá-lo 
em uma campanha, 

E sempre bom ver sangue novo em anti- 
gos monstros. Mesmo que seja dos persona- 
gens dos jogadores... E 


Rogério Saladino 
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O retorno de Tormenta D20 





! 








' quimagos supremos de Arton, os eter- 


às prateleiras 


ou logo avisando: sou um dos autores, 

então você tem todo o direito de du- 

vidar da imparcialidade desta resenha. 
Eu também duvidaria. Mas enfim, é melhor 
que pedir a um amigo do autor para resenhar 
e dar uma nota alta... 

Durante sua transição da antiga casa para 
a atual Jambó, o mundo de Arton passou por 
tempos de vacas magras. Tormenta D20: Guia 
do Jogador. seu primeiro livro básico, nem de- 
morou tanto assim, Mas foram longos os me- 
ses até o lançamento seguinte, Jormenta D20: 
Guta do Mestre. 

Desde então à Jambô vem conseguindo 
manter um bom cronograma de titulos. Du- 
rante a virada do ano viriam dois novos suple- 
mentos — acrescentando detalhes a dois tre- 
chos de Arton que quase não tinham novida- 
des desde o nascimento do cenário. 

Não por coincidência, estes titulos 
tratam das maiores realizações dos ar- 


nos rivais Talude e Vecrorius. O pri- 
meiro construiu uma prodigiosa uni- 
versidade de magos. O segundo, uma 
fantástica cidade comercial voadora. 
Academia Arcana e Vectora: Cidade nas 
Nuvens descrevem estes lugares pela 
primeira vez no Sistema D20. 

Ambos são livros curtos. com ape- 
nas 32 páginas cada — mas isso é mais 
que suficiente para desenvolver deta- 
lhes que sempre aguçaram a curtosi- 
dade dos jogadores. Na Academia, por 
exemplo, explica-se sobre alunos de to- 
das as raças e classes (não, aqui não exis- 
tem apenas magos). todos os setores do 
campus, os professores mais importan- 
tes. grêmios estudantis, e testes de apti- 
dão para avanço de nível (recompensa- 

“dos com itens mágicos). Em Vectora a cidade 
é mapcada bairro a hairro, com dúzias de es- 
tabelecimentos — desde a majestosa estala- 
gem Reinos dos Deuses, com janelas planares 
para outros mundos, até a taverna Braço de 
Ferro, onde você não paga sc vencer uma que- 
da de braço contra um golem de ferro. 

Assim como os próprios Talude c Vec, es- 

tes livros são “gêmeos mas também opostos. À 
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Academia Arcana 


1) aúma 
dé palha 


Academia é um cenário descontraído, colorido. 
divertido c sem grandes riscos. É ideal para jo- 
gadores iniciantes e personagens de nivel haixo: 
aqui todos podem ser audaciosos e irresponsá- 
veis. sem sofrer nada mais perigoso que um 
castigo do zelador Raschid. Vecrora, pelo con- 
trário, é destinada a jogadores mais experientes 
€ personagens com mais recursos. Seus visitan- 
tes precisam ter habilidade em negociação, in- 
vestigação e certa malandragem para lidar com 
as autoridades, mercadores gananciosos e 0 cri- 
me organizado. Isso sem falar na queda... 
Cada titulo tem uma nova raça, Na Aca- 
demia temos os meio-gênios, descendentes 
de nativos do Reino de Wynna, com pode- 
res mágicos naturais. Eles têm a habilidade de 
lançar magias arcanas de nível O livremente, 
sem limite de utilizações por dia — mas, por 
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Vectora: 


Cidade nas Nuvens 
tistema d20 
Editora Jambô 


R$ 12,50 
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serem génios, só podem fazer isso quando ou- 
tra pessoa pede! Enquanto isso, Vectora aten- 
de a muitos pedidos de fãs apresentando os 
alados elfos-do-céu. 

Ambos os títulos também tém novas clas- 
ses de prestigio. Na Academia encontramos 
o Guerreiro Mágico (de Raycarrh?), capaz de 
lançar magias arcanas mesmo usando arma- 
duras pesadas; o Magi-Ranger, que consegue 
conjurar magias mais poderosas contra seus 





+? 


inimigos prediletos; c o Mestre Mahou-Jut- 
su. um monge que pode lançar magias e fazer 
ataques desarmados ao mesmo tempo, 

Vectora contém duas classes próprias para 
grandes cidades, c outras duas bascadas em 
poder de vôo. O Agente Secreto é um expert 
em subterfúgio, capas de ocultar suas verda- 
deiras anividades. O Cavaleiro dos Céus tem 
uma ligação poderosa com sua montaria vo- 
adora. O Escolhido de Hydora é um clérigo 
do Rei dos Dragões Azuis, com grande domi- 
nio sobre magias do ar. É no Ranger Urbano 
temos um mestre em rastreio e sobrevivência 
nas ruas — destaque para sua habilidade Le 
Parkour. imitando um louco esporte urbano 
francês, cujos praticantes saltam muros e cor- 
rem sobre prédios. 

Os livros são, é claro, ligados ao mundo 
de Arton. No entanto, ambos foram 
planejados como mini-cenários auto- 
contidos, que podem ser usados so- 
zinhos ou em qualquer outro mun- 
do — a Academia fica em um semi- 
plano que pode ser acessado a partir 
de outros mundos, enquanto à cida- 
de de Vectora também faz viagens pla- 
nares durante seus vôos. Para jogado- 
res que ainda não conhecem Tormen- 
ra. mas não estao dispostos à investir 


= em seus livros basicos, estes dois utu- 


DO BORA los são ideais. 
| E para os antigos fãs. Academia Ar- 
Certter E Vectora: C dade Muts Nuneras rém 
servido bem para saciar a sede por ma- 
reriais novos. Eles não devem mais 
passar por períodos de escassez. INcs- 
ta 19º Bienal, a Jambô trouxe o espe- 
radissimo O Pantedo. Seus próximos 
lançamentos previstos para este ano 
incluem O fnimigo do Mundo, primei- 
ro romance bascado em lormenta, enhm reve- 
lando à origem da tempestade rubra; Piratas & 
Pistoleiros. especial sobre os swashbucklers ar- 
tonianos; € Área da Tormenta, um suplemento 
exclusivo sobre a maior ameaça do cenário. 

A Tormenta havia deixado de atacar por 
algum tempo. Esse tempo já acabou JB 


Paladino 
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a LE 


Precisamos de dragões 
of Cof esa espécie de intimação 
que um dos coordenadores das equi 

pes criativas da hoje finada TSH 
adentrou o cubiculo onde o game designer 
Trac, Hickman E MCs companheiros trata 
lhavam, À « mpres havia leito uma pesqui 
a a hm de saber à que fãs di 
Dienpro no Dragana Mais pers ta ua ce vel 
em um possivel novo mundo de campanha 


| á PES pres Lua ho à ita de spimipilos í votre li pros 


| : a stvel di LELHES 


Por uma estrarégia até então inédita, a 
cedirora ecsolvel Apos al Cm (ima idea pç 
liminar de Tracy, na forma de 12 módulos 
de aventura hiper-detalhados. Nesta imensa 
campanha. sema contada a história da Guerra 
da Lança tra qual um grupo de aventurcinos 
ventava evitar que lalehisis, d devia oligos 
dos dragões, retornasse de seu exílio no Abis 
Le Coqgriusse nmanuda de harry Fail 

Praticamente acompanhando as aventu 
cas, tapmbérm hou lamuçaa tira trilogia de re 
Mances CRC (Mini F 1% | lis kman k Marpa: 
ret Weiss QU romero cos personagens eram os 
LCA Cras das pecncaras Ls anliava vula o gru 
po que viria a ser coghecido como Heróis ca 
| “Mm do do uh erro Surto dd melo ello Canis, d 
ella Laurana, os gêmeos Rai im € Caramon 
o anão Pline os bárbaros Revereind e Gold 
Eru, d guerra Ties [ principalmente 
=— (| lu: TI PA Vassli hall 

A TITÃS pila deu LETrE É penis Exa proehutos 
MANGUPANt O slesso di publico e critica Uh 
romances alcançaram leo de chegar o lei 


Re comum, que sequer sabia du relação erun 


À | 
Dagondance e ADDED, gerando uma espécie 


de conunuação (a irilogia Lendas. de Hick 
ria e Weiss, — a melhor história de lantasiá 
medieval pá presbolbcada na opinião deste hu 
milde resenhista e fá) Ch jogadores por sta 
VEZ. chasthavarm preno matcrtal dk IOgO Lodo: 
queriam ler imais sobre o mundo de Krymnn 
e seus habitantes 


Embara coac dew po teriha sido parctal- 


” ' . 
É Mg en gatiteno com o lancamento de Dra 





gonlani e Mdventires, airmlá para à prmerta 
edição ele pusirs, do PESA delimita À Eq ops FP) 
do mudo de campanha so veria a lis do dia 


em 1992, daria de publicação da caixa Jaies of 


dos Heróis da Lança 


Ltd at 







flv 1a  pard | De 1) uu enirila E lie AL 


Lales continha qudo à que cra necessario 


PARE MANET DEM O LEO MS PO CITA O 


nantes euie as de Lanis e companhia. Tinha 
mos um mapa colorado do continente. plantas 
de algum 14 lescalicdacds Impormáanios mustiradas 
nos Pomanoes, dim cagando prai Ri Mestra Ri, 
telas com hichas de NTPCs conhecidos, mitiis 
turas de papel, mapas modulares de Iocalida 
des penéricas c ate uma cspécio de taró pará à 
leitura da sorte (que. ate onde sei, munca ser 


viu pata muda. Lima ver recortadas as curtas 


cra emulto Lácal pendé-las. Alére qlinses, as nepuras 


paia uê E, nn Hurtiio eEratin | Tii mirins | 


Mas o melhor estava mesmo no Work 


Hennk o Lota dorm Além la maravillimel dd pai 


E. 


Na ar Foca 


Tales of the Lance 

Acessório para D&D 2º Edição (AD&D) 
TSR (Wizards ol the Coast) 

Box ser (lrvro 176 paga PÃB, capa mole é 
acessórios) - Inglês - US 20,00 


de Jc Easley 


mingand o SG mortito [a cdi Apaes VErTTa Lay O 





resratando o ameaçador Ver 
Livio [EAFA (Tip dida o a 11 prEDEDA pn Th] 
Inrmações 4 aalrr nf mundo d [dra Mina 
Lima Chá iTTia limbia do e Em paca Erica tr hua ] 
criação do mundo, uv catacluma que dividiu 
Cabchinie o aura 


o continente dd banimento de 


alragséncs | pranto de deuses, Fáçãa, classes 


APR atielatis 


PCs 


HEefis Magia, pio Eric apr Lia 


descrição de reinos, calendario pro 


pri FCEE TAS all ILHA E | el ad der DE É ITA TIA, 
| ta Ex Fa 


fita Litas CIC otirads citas 


Os ponros forres de Dragundamor semp 
foram suas particularidades e diferenciações 
frente a dutros cenários no mercado na Cpu 
oa. kKrynn não tinha ha li rg Em ver dis 


so, cra possivel jogar com kenders uma raça 
de pequentivos clepeoimddi cas from muttireda 
curidisdis dIE à últirma (e HFI A] Lá nola € IRcapa 
pes de sentir qualquer rip ee mese Earmilnóem 
estavam deponire minotguros crvilirados 
ETR TT OO ES SIG 

Mesmo da closes Erasiarmio drmmlilicações E 
Mod FI ba uma % Aqui ma TA AA ETA art dulrrá | 
nvegrar uma de ques ordens de acordo com 
ua cerndéniia, mas antes precisavam passar 
porem nartidero Leste cupons ve teriiados prelurs 
mestres da orpáhicação. À muatoriá din pala 
dinos faia parre dos leges e rigudos Cavaleiros 
io olamnda MET ATRE e uivi pl ia MNA divas Pi> 
KIdS E cêndigos de Irina 

| o) CJ: disci tl Mia SEJLIE ivEta Me [H 1 
ma ampossivol falar de Ctreponiamo Serro Errar 
Pra (o atrapalhada E cadinço mago) 
Verminaata do mais Lemmivel dos | eloa i 
Leme Senh (um cavaleiro gimaldiçuado Lara- 
formado em mario WINAd) 

Memo 12 seu Lariça ron 


Auto dps 
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mudtos ainda consideram Jales o principais 
pe 


pestede partida pará um iiiciante que Ham 
ca ouviu falar de Krynn (desconsiderando o 
Lat di CU ds Pega hoo paidia defaniilna) À 
e Re camera EE JoL LHFTA poa HIM 1a] LL) LEpe 
ração dos [ds justâmente por retratar 4 Quuar- 
va Era, época dos qmuoros honroso da qu cata 
cla Cauerra da Lança (pura entender ur po 
Co qridie haçil ã (Juan ] | 3 esth pars hs PT 
de Diraponkanvo pesar um da tribemsha cltssbes 
esta pura ou fas de Star Wars) 

Com esse material definitivamente ora 
rota am desalortuiass aque 
Pales el uh 


lo do lançamento de Drapenlgnco EO pela 


de k ade ha 


nach pessanesm Lánce o como 


Lievir e da tucura publicação dos suplemen 


tos Mor olhe Lance é Even [are mi valo 


lembra! que as Crónicas até Deaçontanie já 


EM VETO EM Pporagnês [&| 
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Fantasia medieval 
e anime: sempre 


combinando 
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MANUAL 


Este jogo nasceu em 1994, Ou não, 
uma vez que sofreu várias metamorfoses 
desde então. 

Começou com poucas páginas; muto 
simples, como tantos-outros encontrados 
nas Estados Unidos — onde RPGs em for- 
made fanzine exitem aos milhares, Cinco 
atributos básicos, um punhado de Vanta- 
gens e Desvantagens: É um tema da moda: 
em plena febre dos Cavaleiros do Zodiaco, 
o jugo cra uma sátira aos heróis japoneses 
e seus golpes mirabolantes; ataques acom- 
panhados de gritos, € estranhos códigos de 
honra: Daio nome, Defensores de Tóquio. 

No amo seguinte, ganharia uma nova 
edição sem grandes diferenças mecânicas. 
Ainda cra um jogo para pirdas séries nipó- 
nicas. Ágora se chamava Advanced Defenso- 
res de Tóquio, abreviado para AD&T, Refe- 
rência ao contemporâneo AD&D, Advan- 
red Dungtons & Dnigons. 

Sua terceira versão seria, esta sim, revo- 
lucionária: Ligenciando cenários e persona- 
gens de games famosos como Street Fighter, 
Mortal Kombat, Darkstalkers c Megamans 
o novo JD&T — Defensores de Tóquio 3º 
Edição — agora existia ha forma de peque- 
nos módulos, formando mini-jogos fecha- 
dos, Novas regras seriam acreschdas com o 
tempo, através de artigos em revistas. Em 
breve tinhamos o primeiro grande módu- 
lo básico, o Manual SDET. Ele ganharia 
uma versão Revisada ce Ampliada, é ainda 
uma Turbinada, 

3D&T foi inventado com o propósico 
detrazer cada vez mais iniciantes ao hobby, 
Ele oferecia duas grandes vantagens não en- 
contradas em ouros Rhys: regras muito 
simples «rápidas, permitindo jogar rapida- 
mente sem muicos preparativos — um es- 
tie muito mais adequado so temperamen- 
to brasileiro; e um preço muito reduzido se 
comparado aos jogos clássicos. 


ABRE A LICENÇA! 

Durante estes mais de dez anos, 3D&T 
e seus antecessores cumpriram bem à mis- 
são. Mas enquanto isso, no pais de origem 
do RPG, ourros autores rambém nealiza- 
vam um grande projeto, que mudaria os jo- 
gos de aventura para sempre. 

Era a Licença Aberra OGL ou Open 
Comme Esterme. Uma documentação permi- 
tindo a outros autores e editoras usar livre- 
mente suas regras — as regras dos RPGs 
mais famosos do mundo. Um jogador não 





precisava mais aprender todo um novo can- 
junto de regras para jogar um título dife- 
rente, eliminando uma grande barreira pa- 
ra a chegada de novatos, 

A Licença Aberra demonstrou seus be- 
nefícios também no Brasil, onde autores, 
editores e — principalmente — jogado- 
res aproveitam a festa. Mas os dois maiores 
problemas ainda persistem regras comple- 
xas, € manuais básicos caros: 

“Sera, possível produzir um jogo 
OGL oferecendo os mesmos beneficios 
de 3D&T? Um jogo com regras mais 
simples, preço baixo, temática de anime 
e mangá e uriligando apenas dados co- 
muns de seis lados?” 

O iminente Masua. 4DECT é a resposta. 


POR QUE 4D&T? 


O número “4” não está ali apenas por 
ser a quarta versão do jogo. Também está li- 
gado ao fato de que rodas às rolagens de da- 
dus Importantes são resolvidas com quatro 
dados. Aqui, os 4D substituem o dado de 
vinte lados usado em outros jogos OGL — 
abolindo assim mais um obstáculo pará.o 


iniciante; pois dados de seis faces são muito: 


mais comuns € fáceis de conseguir. 
4D&cT ainda é um jogo sobre ani- 


me, mangá e games: um jogo sobre pode- 


tes em escala inacreditável e irresponsável. 
Um Defensor de Tóquio é especial, tem 
acesso a habilidades e recursos que um he- 
ról aventureiro normal nem sonharia em 
conquistar. Mas, como cimbém agontece 
nas aventuras japonesas, seus proragonis- 
tas são humanos, falíveis e (por issa mes- 
mo) mais divertidos. 

Apesar de suas excentricidades, este 
ainda é um jogo OGL. Usa as mesmas ha- 


DRAGONSLAYER 


bilidades básicas, a mesma mecânica de ta- 
lentos, perícias emagias. Você pode mistu- 
rar elementos de outros jogos como quiser 
— o livro básico contém numerosos qua- 
dros explicando como fazer isso. 


A TÉCNICA 
DA FUSAO! 

Como um sistema com cinco atributos, 
que usa apenas dados de seis lados, pode 
ser combinado com outro que usa dados de 
vinte lados e muito mais regras? 

Exceto pela sulisticuição de [d20 par 
4d6, a mecânica básica é à mesma: rolar 
4D, adicionar os modificadores adequa- 
dos, e comparar o resultado final a um mu- 
mero-alvo dererminado pelo Mestre ou 
pelas regras, A rolagem é bem-sucedida 
quando resultado final é maior ou igual 
so número-alvo 

A construção de personagens é basica- 
mente OGL, mas ci “clima anime: 

Habilidades: nada diferente aqui. For- 
ça, Destreza, Constituição, Inteligência, Sa- 
bedoria c Cartéma. Estas seis caracreristicas 
represençam as habilidades físicas e men 
tais de um personagem ou crianira, é ale 
tam quase rudo que ele faz durante a aven- 
rura. Variam de 3a 18 ou mais, Um va- 
lor 10 ou Hsignifica uma habilidade me- 
diana. Uma regra opcional permite possuir 
uma única habilidade extremamente baixa 
(o “ponto fraco” do Defensor), recebendo 
bônus em outras. 

Raça: além de humanos, cinco ati 
tras raças tradicionais de anime estão 
presente em 4D&T: aliens, androides, 
ellos, kemono (homens-fera) c youkai 
(seres sobrenaturais), 

Classe: 4D&T usa as mesmas três clas- 
ses básicas do jogo PRIMEIRA AVENTURA: 
Combatente, Conjurador e Especialista. 
Todas têm à mesmaimecânica, com a dife- 
rença de que não há Conjurador arcano ou 
divino== à mesma classe rem-acesso a ros 
das as magias. 

Nivel: 4DMT tem regras até 10º mr 
vel (enquanto Primeira AVENTURA chega 
va apenas aré o 5º nível). Além disso, re- 
gras adicionais para escalas de poder per- 
mitem multiplicar o poder dos personagens 
por dez, cem € até mil vezes, 

Pontos de Ação: Defensores e outros 
personagens poderosos ou importantes têm 
certa quantidade de Pontos de Ação. Es- 
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tes pontos podem ser usados para melhor 
uma jogada de dado (rolando SD em vez 
de 41)), ativar poderes especiais ou retor- 
nar da morte. 

Perícias: de forma similar ao antigo 
4D&cT, as perícias são reunidas em gru- 
pos: Animais, Arre, Ciência, Crime, Es- 
porre, Idiomas, Investigação, Manipula- 
ção, Máquinas, Medicina, Sobrevivência. 
Cada “pacote” já contém as perícias ade- 
quadas, Ao contrário de outros jogos, os 
petsonagens não possuem pontos de peri- 
cias para comprar graduações — as gradua- 
ções são automáricas, ligadas ao nível. |s- 
so toma a construção de personagens mui- 
ro mais rápida. 

Talentos e Defeitos: núlentos represen- 
tam capacidades especiais e extraordinárias 
Lveja alguns mais adiante), Já oxidefei- 
tos não existem na matoria dos jogos 
OO Ls pras mo podem faltar quando 
o assunto é anime. Sir opotónais, ca- 
da jogador adquire apenas se quiser 
— mas cada dois deleitos adquiridos 

rendem um talento extra. Todos os 
favoritos de 4D&T estão aqui; Có- 
digo de Honra Fúria, Protegido In- 
defeso, e novidades como Apaixona- 
do, Detestado, Hentai, Super Detor- 


m od E CHUTPOM, 


ARMAS, 
MECHAS 


Parte da simplicidade de 3D& T 
vinha do fato de que não havia ta- 
belas de armas. Cada jogador era hi- 
vec para inventar qualquer artefato 
de combate, desde uma espada gran- 
de como uma porta uma rajada de 
atuns congelados — absurdo e irreal, 
COMO Os ANnes COSULINNAR ser, 

4D&] mantém esta regra in- 
tacta; a jogador constrói sua pró- 
pria arma. decidindo o tipo (sim- 
ples. comum ou exótica), tamanho: 
(Pequena, Média, Grande ou Enor- 
me), Alcance (corpo-a-corpo, de 
arremesso ou projéteis) c dano (es 
magamento, córte, perfuração ou 
encrgia), O mais importante é que 
qualquer arma existente em qual- 
quer outro jogó OGU ainda pode 
ser und normalmente, 

Os jogadores também podem fa- 
per seus próprios veículos e mechas, 
caso estes artefatos estejam disponi- 
veis na campanha. Ambos são cons 


truídos de forma parecida com os persona- 
gens, mas têm talentos próprios — como 
Máquina Vivas Máquina Senciente, Com- 
ponente Merabor, Transformer c outras. 

Regras pára construção de Mumasiros 
vilões também seguem o padrão. Está ru- 
do aqui, desde monstros de bolso treinados 
para domadores, até gigantes destruidores 
de cidades. Também ha regras próprias pa- 
ra personagens comuns (não-Defensores), 
grunts (us [amosos “soldados capengas"). 
generais « vilões finais, 

Novidades para o Mestre: este manu- 
al não repete toda q informação sobre mes- 
prar que já existia Has versões antigas, 41)& T 


é agora muito mais específico para aventuras 


em estilo anime. Por exemplo, em uma cam- 
panha típica os Defensores começam em 1º 








nivel; recebem um novo nivel à cada 3 aven- 
turas, € chegam ao TOS nível após 26 aventu- 
ras quando 4 campanha se emperra. O mes- 
mo mumero de episódios na maioria das sé 
tes de anime. 

Com apenas 80 páginas (menor aln- 
da que o antigo Mumual 3D&T Turbo), o 
nove ManuaL 4D&CT sera omehar, mais 
simples e barato módulo básico OUL 
disponivel no Brasil. É ainda mais aces- 
sivel que Prima Aventura, mas tam- 


bém mais completo, com des niveis e ra- 


ças não-humanas: 


NOVOS 
TALENTOS 


Estes são apenas algu ns dos novos ta- 
lentos disponíveis para Defensores 
le ninguém mais!) 


ATAQUE FINAL 

Em situações de desespero, você é 
capaz de fazer um ataque devastador 

Pré-requisitos: Mórivs Base de Ar 
que +53 

Benefício: uma vez por dia, 
em caso de emergência, você pó- 
de usar uma rodada completa para 
realizar um ataque fulminante. 

O Ataque Final acerta sutomati- 
camente (não é prociso fazer um teste 
«de ataque) & provoca dano igual aum 
acerto decisivo, Caso sobreviva a este 
danó, a vttma deve cumbém fazer um 
peste de Portitude (CD 10 «dano so- 
ferido) ou será destruída em uma ex- 
plosão impressionante. 

O Ataque Final pode ser usa 
“do apenas por personagens Perro da 
Mare (com 0 Pontos de Vida, mas 
ainda agindo normalmente), 

Normal: um personagem pode 
fazer um Ataque Final (ou “golpe de 
misericórdia”) sem precisar deste ra- 
lento, mas apenas contra alvos inde- 
fesos. Neste caso O atacante não pre- 
cisa estar Perro da Morre, e pode ata- 
car mais de uma vez por dia. 

Especial: você pode gastar | Pon- 
ro de Ação para ganharuma nova usi- 
lização do Ataque Final naquele dia, 


ATAQUE SENTAI 
Você pode realizar um amsque hul- 
miname em conjunto com seus aliados. 
Pré-requisitos: Bônus Base de 
Ataque +, 








Ronaldo Barata 


Uusttação: Th Well Capres 


Beneficio: UMA VEZ prol dia, VOCÊ pe 


de reunir seus alados Defensores em uma 


lormação (Com até 5 integrantes) para re- 
alizar um ataque fulminante. 

O Araque Sental acerta auromarica- 
mente inão é pres so fazer um teste de ata- 
que) e provoca-dano igual a um acerto de- 
ciusivo, mas multiplicado pelo múmero de 
integrantes na formação (ou seja, até *5) 
Caso o alvo sobreviva a este dano, a vitima 
deve também fazer um teste de Foritude 
CD O «dano sofrido) ou séra destruída 
MR! explosão IM pressiunanre. 

O Ataque Sentai consome uma rodada 
completa tpara LI lider E todos [14% aliados! 
Todos às integrantes da formação devem es- 
tar à distância de roque. Não é necessário 
que-os aliados tenham este talento (apenas O 
lider deve possuí-lo), mas o lider precisa de 
pelo menos um Defensor aliado para a for- 
mação (ao contrário de um Ataque Final, o 
Ataque Sentai não pode ser usado sozinho), 

Especial: você pode gastar | Ponto de 
Ação para ganhar uma nova utilização do 
Ataque Sentai naquele dia. 


Você nem uma aparencia CXOTICA, am 
drúgina, atraente para ambos os sexos, 
Pré-requisitos: Carisma +15 


do apenas no | 


Beneficios: você recebe um bônus de 
+2 em Bletar é Diplomas já. 

Especial: CSLo talento pode “ET adequar 
» nível 


BOLA DE ENERGIA 


Você pode concentrar sua força vital 
para disparar cargas de energia pelas mãos. 
olhos. buuca 

Pré-Requisitos: Áries Marciais 

Beneficio: escolha um tipo de energia 
logo, trio, ácido, elesricidade ou súnico, Vo- 
cé pode, como uma ação de rodada com- 
plera, disparar contra um alvo uma carga 
form ad: | por ESTE Eipro de energta. 

Faça um ataque de roque À distância. Ca- 
so seja bem-sucedido, a vitima sofre dano de 
1D + à modificador de habilidade mais alto 
do atacante (Força, Destreza, Consituição; 
Inteligência, Sabedoria ou Carisma) 

A vitima cem direo a um voar de Reflexos 
para solrer apenas metade do dano, O talento 
Evadio huncianá Cn alt Epa de at LE 

Especial: você pode adquirir este talento 
várias-vezes. Cada vez que é adquirido, você 
pode escolher outro tipo de energia (mas po- 
de urilizar apenas úm ripo de cada vez). 

Especial; o atacante pode gastar um 
Ponto de Ação para aumentar o dano de 
uma Bola de Energia em +2D. 


DRACONSLATER 


NEKOMIMI 

Você tem vrelhas e cauda de garo ou 
outro mamifero 

Pré-requisitos: qualquer raça não kemono. 

Benefício: você tem orelhas c cauda de 
ESTO, TAPA, coelho, Co lobo, porco ou 
INR) animal a Wii escolha Vince Coco nai 
derado um kemone para eleito de satisfazer 
pre-requisiros (você pode, por exemplo, ad- 
aquarir talentos permitidos pre qua pára ke 
mono). No entanto, você também tem di- 
ficuldade em passar por humano (veja mais 
detalhes na descrição da perícia Distarce) 

Especial: este talento pode ser adquin- 


do apenas no |º uivel, 


TÉCNICA SECRETA 


Você domina uma técnica especial que 
permite manifestar um estranho poder 

Beneficio: escolha uma magia de 1º ni- 
vel, como Enfeiripar Pescar ou Curdr Fem 
mentos Leves. Você pode, uma vez par dia, 
lançar essa magia como um CLoonjurador de 
nivel igual a seu nivel de personagem 

Especial: você pode gastar | Ponto de 
Ação para ter uma nova uilização da ma 
gia naquele dia 

Especial: você pode pegar este talento vd- 
ns VET, ganhando um novo usa diario da 
mesma magia, OU para Lima magia diferente. E 


Artes Marciais: 
talento gratuito para 
Defensores 
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ILHA DO 


uenas. Sou o capitão Rodrigo (e 

este goblin caolho e bêbado aqui 

ao lado é meu grumete Jonac), Re- 
centemente, ouvi boatos sobre um novo 
e magnífico continente a nordeste de Re- 
mnor, chamado Morcania, formado por 
um imenso arquipélago « habitado por 
um povo exótico que, apesar de possuir 
alguns traços animalescos, considera-se 
humano — o que parece ter algum fun- 
damento, pois seriam senhores de uma 
civilização capaz de rivalizar com as na- 
ções mais prósperas do Reinado. Curioso 
como sou (e louco para me livrar da per- 
seguição das galeras tapistanas), resolvi 
enfunar velas rumo a estes mares até en- 
tão desconhecidos. 

Ê aqui estou, preso no porto de Deer- 
Gare. Na falta de coisa melhor a lazer, re- 
dijo estas anotações que, espero, transfen- 
rei posteriormente para meu diário de bor- 
do e meus portulanas de navegação. 

Primeiramente, cabe dizer que não 
consegui determinar exatamente a minha 
posição. Vim parar aqui graças a um re 
pentino vendaval que o prisioneiro da cela 
ao lado chama de “ Tai-fun”. Parece que es- 
te lenómeno não é de todo incomum por 
estes lados. Entretanto, é certo que esta- 
mos mails OU menos proximos do ue LIMA 
vez foi Tamu-ra ipelo menos BEM mais 
próximos do que estamos do Reinado) 


Mas. como a desgraça nunca vem so- 
zinha, o vendaval foi apenas o comple- 
mento de uma sucessão de insucessos 
tacho que vou ter que reescrever isso...) 
e surgiu após a calmaria que se seguiu à 
tempestade, Esta sim é que foi terrivel. 
Mesmo um velho lobo-do-mar como eu, 
fiquei profundamente nauscado ao ser 
jogado de um lado para outro como um 
brinquedo do Grande Oceano. 

Em meio aos terríveis vagalhões que 
varriam os conveses do Fulgor c amea 
cavam partir seu casco de um lado a ou- 
tro como uma noz. Jonac começou a ber- 
rar desesperado, tentando chamar minha 
atenção. O que não é muito raro, uma vez 
que ele vive se metendo em encrecas, das 
quais, para se livrar, invariavelmente ne- 
cessita de meu socorro. Entretanto, a su- 
bita sobriedade de sua voz fez com que 
conseguisse o que queria; qualquer coisa 
capar de fazé-lo sair de seu permanente 
estado de bebedeira seria suficiente para 
desviar minha atenção do timão mesmo 
em meio aquele inferno de ondas, raios € 
ventos inclementes. 

Antes não tivesse ólhado 

Sobre a crista de um imenso vagalhão, os 
cilava terrível o maior navio que já vi. Maior 
que a maior das quadrirremes tapistanas, seus 
mastros pareciam tocar o ceu. Às armas à bor- 
do me fizeram sentir saudades da armada dos 
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minotauros e rezar a todos os deuses para que 
não fosse hostil, afinal, ao invés de confiáveis 
e poderosas catapultas e balestras, estava criça- 
do de terríveis e imprevisíveis canhões! Pare- 
cia ter sido feito por gigantes e. se isso não fere 
se suficiente, era negro. Completamente ne- 
gro como a cabeleira de Tenebra e totalmente 
construido de metal! 

Isso mesmo, podem me chamar de 
louco, mas ao invés de pranchas de madei- 
ra, seus costados eram feitos de chapas de 
ferro imensas como o escudo de um titã € 
mesmo assim Mutuava como um ramo de 
junco! Suas bandeiras eram esfarrapadas 
como o manto de Leen e para meu máxi- 
mo espanto era evidente, mesmo a quem 
não conhecesse nada sobre embarcações, 
que navegava sem auxílio de velas ou re- 
mos! Percebi então que o que a principio 
me pareceram mastros descomunais eram 
na verdade alguma espécie de chaminés in- 
fernais que deitavam tanta fumaça quan- 
to a ira do dragão-rei Sckhar! Mesmo as- 
sim, era evidente que não perdia seu ru- 
mo em meio à tempestade. Nem poderia, 
pois um navio tão incrível deveria, por for- 
ca, ter um timoneiro à sua altura. É tinha: 
da ponte de comando, um esqueleto ma- 
nobrava a nau e a face descarnada parecia 
exibir um sorriso malévolo como nunca tt- 
nha visto em tantos anos de pirataria. En- 
tão percebi algo que gelou meu sangue 


Aquele pesadelo 
vinha sobre nós em 
rota de colisão. 

Imediartamen- 
te uma onda enorme 
[ns colheu por hai 
RO É NOS ArTemessuUu d 
uma grande distância, 
nas nad antes aque Ci 
pudesse ver o timo- 
néiiio infernal pgarpga- 
lhar e mudar o cumo 
numa manobra tão 
ousada como eu nun- 
ca sonhara, desvian- 
do no último instan 
te, para direção apos 
[4 20 MOSSO CUISO, TOSs- 
s€ ESSO qual leres 

Agradecia 20 
Grande Oceano do 
mais fundo do meu 
ser e, sabem os deuses 
CÚITHO, CONST Po tihd- 
mar o controle do le- 
Me. Sobre al cober- 
La, dpeitas Cu tc lona, 
firmemente  amarra- 
dos ao cesto da gávea, 
PrOCUPAV AROS alugen- 
tar de nossas mente 
aquela visão terrivel 

LUepois, como já 
disse, a tempestade 
deu lugar à calmaria é 
esta a um furioso ven- 
daval que nos arremes 
ME SLI sobre ds Costas de 
DeerGaTE. Após per- 
ceber, não sem algum 
espanto, que aqui se 
falava uma forma de 
comum muto seme- 
lhante à nossa (em- 
bora carregada de um 
forte SO tagquel, CnNEr- 
SCI-ITIC CLAI] Lia nativos 
co entre um “trabalhi- 
nho c outro, ouvi em 
algumas tavernas que 
não fora eu o unico à 
encontrar aquela visão 
ominosa chamada en- 
tre os navegantes da 
qui por um nome de- 


veras apropriado: "OQ Terror dos Mares . 


Arte: Fabio Foca 


Logo soube que minhas suposições não 
eram de rodo inhiundadas e que há uma len 
da segundo a qual, no passado distante, um 
povo vindo não se salve de onde colonizou a 


maior destas ilhas. chamada Hha Nobrc 


BOATOS 


- Apesar de assustador, alguns acre- 
ditam que O navio é inofensivo, pois 
nunca se soube que outra embarca- 
ção tenha sido vitima dele 

- (O Terror dos Mares & mais um 
invento secreto de Mestre Arsenal 
sendo testado em terras distantes 
para não despertar suspeitas de seus 
inimigos no Reinado 

* Outros afirmam que o Terror dos 
Mares é responsável por boa parte 
dos desaparecimentos Ge navios nas 
costas de DEEPGATE e que a falta de 
relatos se deve ao talo de que, quan- 
do alaca, ndo deixa ninguem vivo 
para contar a história 

* Há quem acredite que O navio na 
verdade não é fantasma, mas Inpu- 
lado por sobreviventes da raça des- 
truida no calachsma que dizimou o 
ocidente da Ina Nobre 

* () Terror dos Mares vem do mes- 
mo lugar de onde vieram 05 elos que 
lundaram Lenórienn e estã à procura 
do povo belo para concluir sua obra 
de destruição 

- () esqueleto no limão não é real 
mente um morto-vivo, mas uma du- 
são, um estratagema para aumenta! 
ainda mais O medo dos que cruzam o 
caminho do Terror dos Mares 

- O Terror dos Mares foi criado por 
goblins a mando de Thwor lronfist, 0 
general bugbear lider da Aliança Negra 
Ele pretende usar a terrivel embarcação 
para atacar a costa do Reinado 

* Dizem que o Terror dos Mares tem 
um porto secreto em algum lugar 
de DEEPGATE E que por isso é visto 
com mais Irequência por estas pa- 


ragens. O covil é repleto de nquezas 
dOS SaQques realizados 

- () Terror dos Mares é apenas parte 
de uma frolã que Se prepara pia Mi 
vadir Moreania 

* () Terror dos Mares é mais um ih 
vento de Lorde Niebling, que pretende 


dá-lo de presente 30 Imperador-Hei 
EM SEU PrOXIMO dMVEFSANO 

- () Terror dos Mares lol uma nau 
maldiçõada por Sormda a deusa dos 
piratas. U capião e a Wipulação da em 
barcação acharam 0 lendano tesouro da 
divindade & loram castigados por toma 

ho. se (ransiormando em mortos-vivos 





Eles teriam cons 
truído maravilhas 
de cidades c armas 
Eram senhores de 
uma forma de magia 
totalmente — esqueci- 
da, que se alimentava 
do solo, clas plantas 
[= dos MI iTiads de tal 
maneira que promo- 
veram uma verdadei- 
ra hecatombe na me 
tade ocidental da ilha, 
Acudindo ao pranto 
das CTIS ELAS da flo- 
resta, os dois deu- 
ses aqui culmados € 
chamados pelos nat 
vos de "Dama Altiva 
e “Indomável” (que 
se assemelham mui: 
so à Alihanna ce Me- 
galokk), crgueram-s€ 
e provocaram a com- 
pleta extinção daque 
la raça. Depois dis 
so. fizeram dos ani- 
Mais. homens o Jt- 
lheres, o que expli- 
cariá por que alguns 
deles tem rabos, Ci- 
mos chifres, focinhos 
c asim poi diante. 
ei que isso parece in- 
crível, mas a maioria 
deles também custa 
à acreditar que exista 
um reino de anões ou 
de halflings. Ou mes- 
(TIE que Essas CrIaty 
Tas cxistam 

(O) caso É que os 
marinheiros mais cale 
jados jurada sobre 4 LILA 
ATi Eue CS LAMA, 
Ge... navio. to COTia- 
truido pelas criatLiras 
supostamente destmi- 
idas pelos deuses Eles 
acreditam que os tri 
pulantes do navio te 
nham sobrevir ido po 
se o Cicuntiarcia dis- 
tante na ocasião do 
exterminio CIT TA 


contrar porto ao voltar, o Terror dos Mares 
permaneceu navegando até hoje e só encon 
trará descanso quando o mundo acabar. 
Seja isto verdadeiro ou falso, só rezo pa 
Ta que q embar bip abr maldita Nunca ITidis 


cruge meu caminho. B 


Regulamento 


|. Envie seu material para nós: re- 
vista DRAGONSLAYER, Estúdio 
da Manticora, Rua Augusta, 976, , 
2º andar, Cerqueira César, SP/SP, | 
| CEP 01304-001], ou para o e-mail 
dragonslayer(Omanticora.com.br 
(o assunto deve 
modelo: DEEPGAT 
matéria. Ex. DEEPGATE - Estalagem 
do Ganso Afogado, DEEPGATE - À 
Fera dos Tentáculos de Aço, DEEP- 
GATE - Capitão Arrouth etc) 


2. Todos os textos devem ser digita- 
dos, datilografados ou impressos, Tex- 
tos manuscritos não serão aceitos, Em | 
caso de envio em arquivo digital. o tex- 
tó deverá se apresentar como arquivo 
de Word, .doc ou .rtf, e conter entre 
8.000 e 10.000 caractéres, incluindo 
espaços (para acessar essa informação 
entre no menu Ferramentas/Contar | 
Palavras). Os textos impressos ou da- | 
tilografados não devem ultrapassar 8. 
páginas, com letras em tamanho |2 e 
espaçamento simples. 


3, Caso seu material exija o uso de 
regras, o autor devera se responsa- 
bilizar em apresentá-las adequada- 
mente, compatíveis com o Sistema 
D20 ou PRIMEIRA AVENTURA, Ou- 


tros sistemas não são permitidos. 





— a e À e a — — =— 


4. Os textos enviados não serão de- 
volvidos ou remunerados. Todo o: 
material passa a ser propriedade da 
Editora Escala 


5. Envie junto ao seu material os se- 
guintes dados sobre o autor: nome ! 
completo, endereço, idade e forma | 
de contato (telefone e/ou e-mail) | 





9, Qualquer semelhança entre este 
regulamento e o regulamento de | 
qualquer outra Cidade do Leitor &| 
um simples caso de copy/paste 


DRAGONSLAVER 









| 


e 


Jir O seguinte 
- nome da sua 






6. Reserva-se aos editores da revis- | 
ta DRAGONSLAYER e ao Estúdio 
da Manticora o direito de alterar ou 
corrigir estas regras e textos envia-, 
| dos caso seja necessário. 


7. Os critérios de avaliação dos | 
textos enviados são de responsabi- | 
lidade dos editores da revista DRA- | 
GONSLAYER, 

8, Descrições de lugares devem pre- 
ferencialmente ser 
por mapas, que podem ser forneci- 
dos em originais, fotocópias, impres- 
sos ou arquivos digitais. 


acompanhadas 









Ela protegem as E mulféres, combatem a dominação 
masculina, e sabem acertar os homens bem ali onde dói! 


rton é um mundo rico em raças 

e culturas. Aventureiros são co- 

uns, assim como pessoas com 

poderes estranhos. Não é raro ver tran- 

seuntes em mantos arcanos, armaduras 

brilhantes ou trajes de sombras, seja ho- 
mem ou mulher. 

Mas nem sempre foi assim. Nos tem- 
pos anteriores à Grande Batalha de Lamnor, 
os reinos humanos não tinham amigos en- 
tre ourras raças. Os papéis na sociedade eram 
mais restritos, tabus cram mais severos — 6» 
pecialmente com relação a mulheres, consi- 
deradas “inferiores” na hierarquia social. Ar- 
mas € magia arcana eram estritamente reser- 
vadas a homens, assim como o culto à cer 
tos deuses; ao abraçar tais caminhos, aventu- 
reiras femininas sofriam terrivel preconceito, 
sendo forçadas até mesmo à esconder-se ou 
fugir para preservar suas vidas. 


Ao longo dos séculos, as mulheres en- 
comtraram várias formas de praricar seus 
treinos — marciais ou místicos — longe 
de olhares intolcrantes. Entre clas, talvez 
as mais radicais tenham sido as guerreiras 
amazonas, que abandonaram os reinos hu- 
manos para formar sua própria sociedade. 
Esse reino secreto estaria escondido na Flo- 
resta da Claricea Vermelha, no extremo su- 
desc de Lamoes ondeexistiria aré hoje. 

Embora ainda sobrevivam à dominação 
derconrimente pela Aliança Negra dos Goblr- 
nóides, us amuzonas estão em situação preo- 
cupanto. “uni cidade acolheu numerosas el- 
fas fugitivas de Lenórienn, sendo apo hoje 
muitas jovens amazonas são meio-ellas. No 
entanto, a destruição dos reinos humanos 
acabou com todos os homens — que antes 
eram caprurados para fins de reprodução, 

Para evitar a morte lenta de sua cultura, 


muitas amazonas abandonaram à Floresta 
da Claricea Vermelha em pequenos grupos 
nômades, À maioria encontra à morre ou 
escravidão. vitimas dos goblimóides. Outras 
conseguem descobrir e proteger (ou con- 
quistar) pequenas comunidades humanas 
sobreviventes em Lamnor, tomando seus 
homens. Algumas, mais desesperadas, de- 
cidem que orcs são substitutos aceitáveis e 
cruzam com eles para ter filhas meio-ores. 

E algumas, muito raras, são bem-suce- 
didas em atravessar o Reino Bestial c eru- 
zar o Isemo de Hangpharstyth, chegando au 
Reinado de Arion, Como resultado, pode- 
mos encontrar amazonas atuando em gru- 
pos de heróis, enquanto preservam suas 
próprias tradições. 

No Reinado. as amazonas encontraram 
terras mais rolerantes, onde podem exercer 
seus talentos combativos sem atrair fúria ou 


DRAGONSLAVER 
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preconcero — mulheres guerreiras são co- 
muns, e até mesmo admiradas, como a estre- 
la gladiadora Loriane. Mas aqui clas também 
conheceram um novo inimigo: a nação de 
Tápista, onde os minotauros conservam mu- 
lheres como escravas em seus haréns. Grupos 
de guerrilha liderados por amazonas muitas 
vezes atacam os palácios do reino labiríncico 
para libertar suas mulheres c, não raras vezes, 
assassinar seus possuidores, 

Amazonas são talentosas na montaria, 
no trato com animais, uso da espada, lan- 
ça e arco. Elas também reconhecem sua be- 
leza como vantagem sobre oponentes mas- 
culinos, por isso usam armaduras que acen- 
ruam seus contornos. Talvez a mais ilustre 
das amazonas seja à própria Rainha Hava- 
na, atual esposa do Rei Thormy. 

Amazona é uma classe de prestígio. À 
maioria das mulheres guerreiras da Floresta 
da Cláricea Vermelha tem níveis nesta clas- 
se, mas nem todas. Além disso, mulheres 
de outras regiões (ou mundos) também po- 
dem seguir o modo das amazonas, mesmo 
sem contálo direto com sua cultura — has- 
ta a disposição para lutar contra qualquer 
dominação masculina. 

Esta classe é adorada mais frequen- 
temente por bárbaras, guerreiras e rangers. 
Clérigas, druidas e monjas às vezes também 
sc LOrnam amazonas. 


Perícias de Classe 

As perícias de classe da Amazona (e a habi- 
lidade-chave de cada perícia) são: Adestrar 
Animais (Car), Cavalgar (Des), Conheci- 
mento (natureza) (Une), Cura (Sab), Escalar 
(For), Furtividade (Des), Observar (Sab), 
Ofícios (Ind), Ouvir (Sab), Saltar (For), Na- 


tação (For), Sobrevivência (Sab). 


Pontos de perícia por nível: 4 + modifica- 


dor de Inteligência, 


Características da Classe 

Usar Armas e Armaduras: amazonas sa- 
bem usar todas as armas simples e comuns, 
rodas as armaduras e escudos. 


Companheiro Ani- 
mal: no 1º nivel, a 
amazona pode sele- 
cionar o dim com pa- 


À Amazona 


Nivel 
po +| 


nhei no  amiti al ' da di 

mesma forma que : é é 
um druida. Ama- 4º À 
zonas normalmen- 5º +5 
te escolhem animais 6º +6 
de montaria, como 70 47 
Lal val Os, camelos Di ao +B 
rrobos. Os niveis | go +9 


de amazona são so- 
mados aos niveis de 


BBA  Fortitude Reflexos Vontade 


Requerimentos 
Para se qualificar como Amazona, uma 
| personagem deve preencher os seguin- 
| tes critérios: 
* Raças: humana, elfa, meio-elfa ou 
meio-orc. 


* Bônus Base de Ataque: +13. 

* Perícias: Adestrar Animais 5 gradu- 
ações, Cavalgar 5 graduações, Sobrevi- 
vencia 5 graduações. 

* Talentos: Combate Montado, 

“ Especial: apenas mulheres. 





druida (ou ranger) para escolher um compa- 
nheiro animal alternativo. 


Empatia Selvagem: no 1º nivel, a amazona 
adquire esta habilidade de classe, da mes- 
ma forma que um druida ou ranger. Os ni- 
VCL de dmazoana e Ti somados dios MM IVEIS de 
druida e ranger para testes de 1d20 + ni 
vel + modificador de Carisma para usar es- 


ta habilidade. 


Inimigo Predileto: no 1º nível, à amazo- 
na escolhe humanóides como Inimigo Pre- 
dileto, assim como um ranger, mas apenas 
membros do sexo masculino. Ão contrário 
de um ranger, a amazona não precisa selecio- 
nar um único ripo de humanóide (seus bó- 
nus se aplicam a todos os humanóides mas- 
culinos, mas não humanóides monstruosos) 
e também não precisa ser de tendência ma- 
ligna por caçar sua própria espécie (embora 
algumas amazonas de faro sejam malignas). 


A amazona recebe um bónus de +2 em pe- 
ricias (Blefar, Ouvir, Sentir Motivação, Ob- 
servar, Sobrevivência) e rolagens de dano 
contra humanóides masculinos. Este bônus 
não acumula com outros Inimigos Predile- 
ros de ranger. O bônus aumenta para +4 no 
4º nível, é +Ó no 10º nível. 


Especialização em Arma: a partir do 2º ni- 
vel, Como um talento, d Amato na (da MICS- 
ma forma que o guerreiro) pode escolher 


Especial 
+0 +2 +0 
+0 +3 +0 
+| +3 +| 
+| + 4 + | 
+ | + 4 +| 
+2 +5 +2 
+2 + 5 +2 
+2 +6 +2 
+3 + +3 

+7 +3 





Companheiro Animal, Empatia 
Selvagem, Inimigo Predileto +2 
Especialização em Arma 
Talento Adicional 

Evasão, Repulsa 

Inimigo Predileto +4 

Talento Adicional 

Sucesso Decisivo Aprimorado 
Faro, Evasão Aprimorada 
Talento Adicional 

Inimigo Predileto + 6 


Especialização em Arma, adicionando +2 às 
suas jogadas de dano com a arma escolhida 
— que deve ser obrigatoriamente uma es- 
pada (curta ou longa), lança (curta ou lon- 
ga) ou arco (qualquer). À amazona também 
precisa de Foco em Arma com à arma em 
que deseja se especializar 


Talento Adicional: no 4º, 6º € 9º nivel, 
a amazona recebe talentos adicionais, que 
podem ser selecionados na lista de talentos 
adicionais do guerreiro, Da mesma lorma, 
ela ainda precisa satisfazer todos os pré-re- 
quisitos dos talentos escolhidos. 


Evasão: no 4º nível, a amazona recebe a ha- 
bilidade de evasão idêntica à de um ladrão, 
monge ou ranger (não recebe nenhum da- 
no com um testo bem-sucedido de Retle- 
x0s). À amazona só pode usar esta habilida- 
de se estiver usando armadura leve ou ne- 
nhuma armadura. 


Repulsa: no 4º nivel, a amazona soma seu 
modificador de Carisma (caso seja positivo) à 
todos os seus testes de resistência contra ma- 
gias lançadas por humanóides masculinos. 


Sucesso Decisivo Aprimorado: no 7º ni- 
vel, uma amazona sabe atingir adversários 
masculinos exatamente onde dói (enten- 
da isso como quiser). Quando usa uma 
arma para a qual tenha Especialização cm 
Arma, ela recebe os beneticios do talento 
Sucesso Decisivo Aprimorado: sua mar 
gem de ameaça contra humanóides mas 
culinos é dobrada. 


Faro: no 8º nível, uma amazona pode de- 
tectar humanóides masculinos através do 
faro, a uma distância que depende da dire- 
ção do vento: 18m a favor do vento. 4,5m 
contra o vento, ou Im sem vento algum. 
Quando está rastreando através do olfato, 
também recebe um bônus de +4 em testes 
de Sobrevivência. 


Evasão Aprimorada: no 8º nível, a amaso- 
E na recebe a habilida- 
de de evasão idénti- 
ca à de um ladrão, 
monge ou ranger 
(não recebe nenhum 
dano com um tes 
tr bem-sucedido de 
Reflexos; recebe me- 
tade do dano em ca- 
so de falha), À ama- 
zona só pode usar cs- 
ta habilidade se est- 
ver usando armadu 
ra leve ou nenhuma 
armadura. 2 





21 


Dragonetes: eles são 
bem-humorados, 
mesmo quando seu 
mestre não é 


Por | dir 


“Por. que deigar que apenas 


a. ” 


e 


os maços estúpidos se e 


Mascotes mágicas para qualquer aventureiro 


Reu clássica do mago 
misterioso com um corvo 
atento sobre o ombro tem sua 
razão de ser. Embora pareçam 
ser apenas bichos comuns, fami- 
liares são animais mágicos que 
servem a seus mestres. Através 
de um vínculo mágico, eles re- 
cebem poderes especiais e tam- 
bém prestam serviços variados 
a seu senhor. No jogo Dungeons 
& Dragons, a habilidade de pos- 
suir um familiar pertence apenas 
a magos e feiticeiros. Em uma 


campanha mais sóbria, fiel aos 
arquétipos tradicionais da fan- 
tasta medieval, é perfeiramente 
adequado que apenas estes con- 
juradores arcanos tenham mas- 
cotes sobrenaturais. 

Mas não precisa ser assim. De- 
vido à natureza altamente mági- 
ca em certos mundos de campa- 
nha, não é estranho que peque- 
nas bestas arcanas sirvam a ou- 
tros mestres. Familiares são úteis 
para quase qualquer aventureiro 
— especialmente ladinos e bar- 





dos, que podem se beneficiar 
muito com a furrividade destes 
pequenos espiões, 

As regras apresentadas a se- 
guir trazem familiares na forma 
de talentos, em vez de habilida- 
des de classe. Elas oferecem: 

* Familiares para persona- 
gens de PRIMEIRA AVENTURA. 

* Familiares para persona- 
gens não-conjuradores de Dun- 
geons & Dragons. 

* Novas opções ns familia- 
res clássicos de DE 





Familiares: 


o Que sã 0? | 


Familiares são animais mágicos ligados 
a um mestre, tão fortemente que podem ser 
considerados quase uma só criatura. 

Um familiar parece um animal normal 
— corvo, gato, sapo... —, sendo quase im- 
possivel dizer a diferença apenas por obser- 
vação. No entanto, eles são muito mais cs- 
perros e dificeis de matar. Quanto mais po- 
deroso seu mestre, mais poderoso será tam- 
bém o familiar, e mais habilidades especiais 
ele rera. Algumas delas são úteis apenas pa- 
ra Conjuradores, tornando esta classe mais 
propensa a adquirir familiares. 

Muitos mestres tratam seu familiar 
com crueldade, enquanto outros são ge- 
nerosos. Em ambos Os CASOS, O animal 
obedece sem questionar, até mesmo sa- 
crificando sua vida se receber essa ordem. 
Mas apenas um mestre tolo Faria isso. 

Mesmo com a força que recebe de seu 
vinculo, um familiar ainda é relativamen- 
te fraco perante os riscos que um grupo 
de aventureiros costuma desafiar. Mes- 
rres cautelosos ventam não envolver seus 
pequenos servos em combate, preferindo 
usá-los para espionagem, reconhecimento 
e outras tarefas furtivas. 

Animais que podem servir como fa- 
miliares aparecem no final desta maté- 
ria, em suas versões normais. Quando se 
transformam em familiares, eles sofrem 
as seguintes modificações: 

* Besta Mágica: um [amiliar não é 
mais considerado um animal comum. 
Ele não pode. por exemplo, ser afeta- 
do por magias e poderes que funcionam 
apenas com animais (como à magia Falar 
com Animais, por exemplo). 

* Pontos de Vida: um familiar tem 
metade dos PVs de seu mestre (arredon- 
dado para menos), independente de setts 
próprios Dados de Vida ou madificador 
de Constituição. 

” Ataques: um familiar ataca com 
UU MESTTIO Bónus Base de Ataque de Sei 
MES TO, ITIAS CotisA dano normal para Lim 
animal de mesmo tipo, 

* Resistência: um familiar faz tes- 
tes de Fortitude, Reflexos é Vontade com 
seus próprios bônus, ou os bônus de seu 
mestre, aqueles que forem melhores. 

* Armadura Natural: um familiar 
recebe um bônus na CA igual à metade 
do nível de seu mestre (arredondado para 
menos). Então, um familiar pertencente 
a um Conjurador de 5º nível tem CA+2. 

* Inteligência: um familiar tem Inte- 
ligência 6 + metade do nível de seu mes- 
tre (arredondado para menos). Então, 





um familiar perrencente a um Especialis- 
ta de 1º nível tem Int 6; um pertencente 
a um Combarente de 3º nivel tem Int 7, 
e assim por diante. 

* Prontidão: quando seu familiar está 
perto, o mestre fica mais atento, receben- 
do os bencíícios do talento Prontidão (Ou- 
vir +2, Observar +2). Esses bônus somam- 
se a quaisquer ourros oferecidos pelo fami- 
liar (por exemplo, um bônus de Observar 
+2 oferecido por um familiar falcão). 

* Evasão Aprimorada: quando o fami- 
liar sofre um ataque que permite um teste 
de Reflexos para reduzir o dano à metade 
(como um sopro de cão infernal), cle não 
sofre nenhum dano se niver sucesso no tes- 
te, e sofre apenas metade do dano se falhar. 

* Partilhar Magias: qualquer magia 
benéfica que um Conjurador lança sobre 
si mesmo também afera seu familiar, in- 
cluindo magias que normalmente não fun- 
cionam em animais ou bestas mágicas. No 
entanto, magias com longa duração (qual. 
quer que não seja instantânea”) perdem 
seu efeito quando o familiar se afasta mais 
de 1,5km do mestre. Apenas mestres de 2º 
nivel ou mais concedem esta habilidade. 

* Vínculo Empático: o mestre po- 
de sc comunicar telepaticamente com 
seu familiar a até 1,5km (mas não pode 
ver através de seus olhos). Lembre-se de 
que um familiar pouco inteligente pode 
não ser capaz de entender certas ordens, 
ou explicar a seu mestre 0 que estã acon- 
tecendo. Apenas mestres de 2º nível ou 
mais tém esta habilidade. 

* Toque: o mestre pode lançar magias 
de toque através de seu familiar. Primei- 
ro, cle roca o familiar c “carrega” a magia 
em seu corpo: então o familiar será capaz 
de lançar essa mesma magia tocando ou- 
tra criatura ou objeto, como o Conjura- 
dor faria. Um familiar pode carregar ape- 
nas uma magia. Apenas mestres de 3º ní- 
vel ou mais tém esta habilidade. 

* Falar com o Mestre: um familiar 
seu mestre podem falar livremente, como 
se estivessem conversando cm idioma Co- 
mum (mas outras pessoas não podem com- 
preender o que eles dizem). Apenas mestres 
de 5º nivel ou mais têm esta habilidade. 


familiares 
em potencial 


Todas as criaturas descritas a seguir 
são pequenos animais comuns. Em ter- 
mos de jogo. um “animal” é qualquer 
criatura não-humanóide, geralmente um 
vertebrado, sem poderes mágicos ou so- 
brenaturais, que existe ou existiu na vi- 
da real (incluindo dinossauros). Versões 


maiores ou alteradas dessas criaturas (co- 
mo animais atrozes) também são consi- 
deradas animais. 

Todos os animais, sem exceção, têm In- 
teligência | ou 2 e rendéncia Neurra (N). 
Um animal com Inc 3 ou mais (como um 
familiar), ou tendência diferente de Neu- 
tra, será na verdade uma besta mágica. 

Faro: muitos animais têm esta Quali- 
dade Especial. Eles podem detectar opo- 
nentes ocultos através do faro, a uma dis- 
tância que depende da direção do venro: 
1&m a favor do vento, ou 4,5m contra o 
vento, Quando estão rastreando através 
do olfato, também recebem um bónus de 
+4 (não incluido nas estatisticas) em tes- 
tes de Sobrevivência, 

Visão na Penumbra: a menos que sua 
descrição diga o contrário, todos os ani- 
mais têm esta Qualidade Especial. Eles 
enxergam duas vezes mais longe que os 
humanos em condições de pouca luz. Se 
uma tocha ilumina Am de raio, um ani- 
mal será capaz de ver até Gm de raio. 


Aranha Caçadora 


Esta grande aranha tem um tamanho 
de um gato. Mais inteligente que a maio- 
ria dos invertebrados, é uma das poucas 
entre estas criaturas que podem ser usa- 
das como familiares. Em estado selva- 
gem. caçam pássaros e outros pequenos 
animais (não produzem teia). 

Uma aranha caçadora familiar ofere- 
ce a seu mestre um bônus de +2 em tes- 
tes de Escalar. 

Aranha Caçadora: ND 1/4; N; DVs 
Lod8 (2 PV's); Iniciativa +3; Deslocamen- 
to Ym, escalar 3m; CA 15, roque 13, sur- 
preso | 2; Ataque/Dano: mordida +5 (da- 
no | mais veneno); Qualidades Especiais: 
Veneno, Visão no Escuro 20m; Fort +2, 
Ref +34, Von +0; For 3 (-4), Des 17 (+43), 
Cons 10, Int 1 (=5), Sab 10, Car 2 (4); 
Perícias: Escalar +84, Esconder +17, Fur- 
tividade +9, Observar +12, Saltar +2; Ta- 
lentos: Acuidade com Arma (mordida). 

Visão no Escuro: aranhas caçadoras 
enxergam na escuridão total a até 20m, 
mas apenas em preto € branco. Visão no 
Escuro não serve para ver coisas Invist- 
veis, nem funciona em tima área de Escu- 
ridão mágica. 

Veneno: uma aranha caçadora injeta 
veneno com a mordida. À vítima deve ob- 
ter um sucesso em um teste de Fortitude 
(CD 11) ou sofre o dano inicial (1d2 pon- 
tos de Força), depois de um minuto, de- 
ve fazer um segundo reste para não sofrer 
o dano secundário (|d2 pontos de Força) 
do veneno. Se à vitima obteve sucesso no 
primeiro teste, não é afetada pelo veneno e 
não precisa fazer o segundo teste. 
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Camaleão 

Camalecões são lagartos pequenos 
e inofensivos, raramente ultrapassam 
50cm, são capazes de mudar de cor. 

Um camaleão familiar oferece a seu 
mestre um bônus de +2 em testes de 
Escunder-se, 

Camaleão: ND 1/6; N; DVs tod& (2 
PVs), Iniciariva +0; Deslocamento Gm, 
escalar Gm; CA 12, toque 10, surpreso 
12; Ataques/Dano: —; Qualidades Espe- 
ciais: Visão na Penumbra; Fort +2, Ref 
+4, Vont +: For 3 (4), Des 10, Cons 
1O, Inc 1 (=5), Sab 12 (+1), Car 2 (=5); 
Perícias: Esconder-se +23, Observar +5, 
Quvir +5; Talentos: Grande Formtude. 


Comp 

Os compasagnatos, mais conhecidos 
como comps, são pequenos dinossauros 
carnívoros do tamanho de galinhas. Em 
estado selvagem eles atacam em grandes 
bandos, como piranhas cerrestres. 

Um comp familiar oferece a seu mestre 
um bônus de +2 em testes de Reflexos. 

Comp: ND 1/4; N; DV Id8 (4 
PVs): Iniciativa +3; Deslocamento Im; 
CA 17, toque 15, surpreso 14; Ataque/ 
Dano: | garra +5 (dano 1); Qualidades 
Especiais: Faro, Visão na Penumbra; Fort 
+2, Ref +5, Vont +2: For 4 (-3), Des 17 
(+3), Cons 10, Int 2 (4), Sab 14 (+2), 
Car 4 (=3): Perícias: Observar +6, Ouvir 
+14, Furtividade +17; Talentos: Acuida- 
de com Arma (garras), 


Coruja 

A coruja familiar oferece a seu mestre 
um bónus de +2 em testes de Furrividade. 

Coruja: ND 1/4; N; DV Idg (4 
PVs) Iniciativa +3; Deslocamento 3m, 
Vôo 12m; CA 17, toque 15, surpreso 14; 
Ataque/Dano: | garra +5 (dano |); Quali- 
dades Especiais: Visão na Penumbra; Fort 
+2, Ref +45, Vont +2; For 4 (=3), Des 17 
(+3), Cons 10, Int 2 (=4), Sab 14 (+2), 
Car 4 (-3); Perícias: Observar +6 (+8 no 
escuro), Ouvir +14, Furtividade +17; Ta- 
lentos: Acuidade com Arma (garras). 


Corvo 

Um corvo familiar consegue talar um 
idioma à escolha de seu mestre. 

Corvo: ND 1/4; N; DV Id8 (1 PV), 
Iniciativa +2; Deslocamento Im, Vôo 12m; 
CA lá, toque 12, surpreso 12: Ataque/Da- 
no: | garra +4 (dano 1); Qualidades Espe- 
ciais: Visão na Penumbra; Fort +2, Ref +4, 
Vont+2: For 1 (-5), Des 15 (+2), Cons 10, 
Inc 2 (—4), Sab 14 (+2), Car 6 (-2); Pen- 
cias: Observar +6, Ouvir +06, Talentos: 
Acuidade com Arma (garras). 


Draçonete 
Embora pareçam dragões em minia- 
tura, dragonetes são animais aparentados 
com as fadas, encontrados em mundos má- 
gicos. Brincalhões, eles são conhecidos por 
usar mágica para fazer pequenos truques. 
Um dragonere familiar não oferece 
habilidades especiais a seu mestre. 
Dragonete: ND 1/3: N; DVs Id8 (4 
PVs): Iniciativa +3; Deslocamento Jm, 
Vôo 18m; CA 17, toque 15, surpreso | 4; 
Ataques/Dano: | garra +5 (1d4-2): Qua- 
lidades Especiais: Visão na Penumbra, 
Faro. Prestidigitação, Fort +2, Ref +5, 
Vont +2; For 6 (-2), Des 17 (+3), Cons 
IO, Int 2 (4), Sab 14 (42), Car 6 (-2); 
Perícias: Obscrvar +6, Ouvir +6; Talen- 
tos: Acuidade com Arma (garras). 
Prestidigitação: um dragonete pode 
lançar esta magia três vezes por dia. 


: 
Dronnie 

Dronnies são pequenas e graciosas 
criaturas-inseto com quase Im de altura 
que lembram fadas, por sua estrutura hu- 
manóide, mas na verdade são abelhas gi- 
gantes. São descritas mais detalhadamen- 
te em Reciguias Dr BracHian: O For- 
ré Do LeÃo. Apenas suas rainhas podem 
servir como tamiliares. 








Familia 
Mas no con 


Uma rainha dronnie familiar ofe- 
rece a seu mestre um bônus de +2 em 
Diplomacia. 

Dronnie: ND tá; N; DVs 14d8 (2 
PVo: Iniciativa +0; Deslocamento Ym, 
vôo |2m; CA 11, toque 11, surpreso 10; 
Ataques/Dano: ferrão +! (Idá-2); Qua- 
lidades Especiais: Visão no Escuro; Fort 
+2, Ref +0, Vont +0; For 6 (-2), Des 11, 
Cons 10, Inte 1, Sab 10, Car 2 (-4); Pe- 
rícias: Esconder-se +4, Furtividade +4, 
Observar +6, Ouvir +ó; Talentos: Acui- 
dade com Arma (ferrão), Prontidão. 


Visão no Escuro; dronnics enxcr- 
gam na escuridão total a até Bm, mas 
apenas em preto € branco. Visão no Es- 
curo não serve para ver coisas invistveis, 
nem funciona em uma área de Escuri- 
dão mágica. 


Falcão 

Um falcão familiar oferece a seu mestre 
um bônus de +2 em testes de Observar. 

Falcão: ND 1/4; N; DVs Id& (4 PVs); 
Iniciativa +3; Deslocamento Im, Voo 18m, 
CA 17, toque 15, surpreso 14; Ataques/Da- 
no: 1 garra +5 (Idá-2); Qualidades Espe- 
ciais: Visão na Penumbra: Fort +2, Ref +5, 
Vont +2: For 6 (-2), Des 17 (+3), Cons TO, 
Int 2 (-4), Sab 14 (+2), Car 6 (=2); Peri- 


cias: Observar +14, Ouvir +2: Talentos: 
Acuidade com Arma (garras). 


fofo 

Um fofo, também conhecido co- 
mo “plasmóide doméstico”, lembra uma 
massa de pão, na consistência e cor. É 
quente, macio ao toque c muito aletuo- 
so, apreciando o toque e calor do corpo 
humano. Pode produzir tentáculos para 
manipular objetos, ou moldar seu corpo 
em formas variadas. 

Um familiar foto oferece a seu mestre 
um bônus de + | em testes de Reflexos e 
+2 em Arte da Fuga. 

Fofo: ND 1 N; DYVs dTO+S (MO PVs); 
Iniciativa +53; Deslocamento Om; CA 15, 
coque 13, surpreso |[2; Ataques/Dano; ten- 
táculo +] (dano 1); Qualidades Especiais: 
Alterar Forma, Imunidade a Dano, Percep- 
ção às Cegas: Fort +0, Ref + 1, Von +0; For 
HO. Des 13 (+), Cóns LO, Inc | (-5), Sab 8 
(= 1), Car 9 (=1); Perícias: Esconder-se +86, 
Escalar +4; Talentos: Evasão. 

Alterar Forma: um fofo pode assu- 
mira forma de qualquer objeto pequeno, 
e funcionar como tal, exceto itens duros 
(de pedra ou metal, por exemplo), Notar 
a diferença entre o fofo e um objeto real 
é muito fácil (Observar, CD 5), 

Imunidade a Dano: um foto não sofre 
dano por armas cortantes e perfurantes. 

Percepção às Cegas: fotos percebem 
o ambiente à sua volta através da pele, 
que funciona como um órgão sensorial 
primitivo. Podem localizar objetos e cria- 
vuras a até Sm. 


Gato 

Um gato familiar oferece a seu mestre 
um bônus de +2 em testes de Furtividade. 

Gato: ND [/4:N; DVs lad8 (2 PVs); 
Iniciativa +2; Deslocamento 9m; CA 14, 
toque 12, surpreso 12; Ataques/Dano: 2 
garras +4 (1 cada garra), mordida =| (da- 
no 1); Qualidades Especiais: Visão na Pe- 
numbra; Fort +2, Ref +4, Von +1; For à 
(=4), Des 15 (+2), Cons 10, Int 2 (4), 
Sab 12 (+1), Car 7 (-2); Perícias: Equi- 
librio +10, Escalar +5, Esconder-se +17 
(+21 em vegetação alta), Furtividade +9, 
Observar +4, Ouvir +4, Saltar +6; Talen- 
tos: Acuidade com Arma (garra), Acui- 
dade com Arma (mordida). 


Morceço 
Um morcego familiar oferece a seu mes- 
tre um bônus de +2 em vestes de Ouvir. 
Morcego: ND 110; N; DVs ads (] 
PV), Iniciativa +2; Deslocamento [,5m, 
vôoo 1Im:; CA 6, toque 12, surpreso 14; 
Ataques! Dano —; Qualidades Especiais: 


Percepção às Cegas 9m: Porr +2, Ref +4, 
Von +2; For 1 (=5), Des 15 (+2), Cons 
IO, Int 2 (=4), Sab 1á (+2), Car á (=3); 
Perícias: Furtividade +6, Observar +9, 
Ouvir +9; Talentos: Nenhum. 
Percepção às Cegas: morcegos po- 
dem “ver” emitindo sons de alta frequên- 
cia. inaudiveis para a maioria das outras 
criaturas, que permitem a eles localizar 
objetos e criaturas a até 9m. Qualquer ti- 
po de ruido ultra-sônico no ambiente for- 
ça o morcego a usar sua visão fraca, que 
possui um alcance máximo de 1,5m. 
Bônus em Perícias: morcegos rece- 
hem LIT bónus racial de +4 em Cestos de 
Ouvir e Observar. Ele perde esse bónus 
caso sua habilidade de Percepção às Ce- 
gas seja negada. 
Novo Talento: 
Familiar 
Você pode convocar um familiar. 
Benefício: convocar um familiar 
leva um dia inteiro, e exige mate- 
riais mágicos no valor total de 100 
peças de ouro. Você pode esco- 
lher o tipo de animal que deseja, 
mas não pode possuir mais de um 
familiar ao mesmo tempo. 
Quando um familiar ou e 
dispensado, seu mestre precisa 
fazer um teste de Fortitude (CD 
15). Em caso de falha, o persona- 
gem perde 200 XP por nível que 
possua, devido ao trauma do des- 
ligamento de seu vinculo, Em ca- 
so de sucesso, a perda é reduzida 
à metade. Essa perda de XP nunca 
é reduzida abaixo de zero. 
Um familiar dispensado ou morto 
não pode ser substituido antes de 
um ano e um dia. 





Rato 


Um rato familiar oferece a seu mestre 
um bônus de +2 em testes de Forritude. 

Rato: ND 1/8: N: DVs 4d8 (PV): 
Iniciativa +2; Deslocamento 4,5m, esca- 
lar 4,5m; CA lá, toque 12, surpreso 12; 
Ataques/Dano: | mordida +4 (dano 1); 
Qualidades Especiais: Faro, Visão na Pe- 
numbra; Fort +2, Ref +4, Von + 1; For 2 
(—4), Des 15 (+2). Cons 10, Int 2 (4), 
Sab 12 (+17), Car 2 (=4); Perícias: Equili- 
brio + 10, Escalar +12, Esconder-se +18, 
Furtividade +10, Natação +10; Talentos: 
Acuidade com Arma (mordida), 


Sapo 
Um sapo familiar oferece a seu mes- 
cre 3 Pontos de Vida extras, 


Sapo: ND H10; N; DVs I/áds (I 
PV), Iniciativa +1; Deslocamento 1,5m; 
CA 15, toque 15, surpreso 14; Ataques! 
Dano: —; Qualidades Especiais: Visão 
na Pemumbra; Fort +4, Rel +53, Vont +23; 
For 1 (-5), Des 12 (+1), Cons II (+ 1), 
Inv 1 (=5), Sab 14 (+72), Car 4 (=3); Peri- 
cias: Esconder-se +21, Observar +5, Ou- 
vir +5; Talentos: Grande Fortitude. 


Teguço 

Um rexugo familiar oferece a seu 
mestre um bônus de +2 em testes de 
Reflexos. 

Texugo: ND 1/2; N; DVs 1d8+2 (6 
PVs): Iniciativa +3; Deslocamento 9m, es- 
cavando Im; CA 15, roque 14, surpreso 
12; Ataques/Dano: 2 garras +4 (1d2-] ca- 
da) e | mordida —1 (1d3-1); Ataque Es- 
pecial: Fúria; Qualidades Especiais: Faro, 
Visão na Penumbra: Fort +4, Ref +5, Vont 
+1; For 8 (-1), Des 17 (43). Cons 15 (42), 
Int 2 (-4), Sab 12 (41), Car 6 (-2); Peri- 
cias: Arte da Fuga +7, Observar +3, Ouvir 
+; Talentos: Acuidade com Arma (gar 
ras), Rastrear. 

Fúria: quando um rexugo é ferido 
em um combate, entra em um estado de 
fúria selvagem na rodada seguinte, arra- 
nhando é mordendo sem controle, até 
matar ou ser morto. Um texugo furioso 
recebe Força +4, Constituição +4 € CA 
=2, À criatura não pode encerrar a fúria 
voluntariamente. 


Víbora 


Uma vibora familiar não oferece ha- 
bilidades especiais a seu mestre. 

Víbora pequena: ND 1/2: N; DVs 
Id8 (4 PVs); Iniciativa +53; Desloca- 
mento Gm, Escalar óm, Natação Gm; 
CA 17, toque 14, surpreso 14; Ata- 
ques/Dano: | mordida +4 (1dl-2 mais 
veneno); Ataque Especial; Veneno; 
Qualidades Especiais: Faro; Forr +2, 
Ref +5, Vont +1; For ó (-2), Des 17 
(+3), Cons 1h, Inc 1 (=5). Sab 12 (41), 
Car 2 (-4); Perícias: Equilibrio +11, 
Escalar +11, Esconder-se + 11, Natação 
+06, Observar +7, Quvir +7; Talentos: 
Acuidade com Arma (mordida). 

Veneno: quando a vibora é bem- 
sucedida em um ataque com mordida, 
a vítima deve fazer um reste de Forti- 
rude (CD 10). Em caso de falha, so- 
fre dano de Idó pontos de Constitui 
ção, Mesmo em caso de sucesso, a vi- 
tima precisa fazer LT segundo [ESTO 
um minuto depois do primeiro (mes- 
ma CD é mesmo efeito em caso de fa- 
lhal. Se a Constituição da vitima che- 
gar O (zero), cla morre. B 
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O estilo do maior samurai da História 


estilo Níten Ichi Ryu foi criado 

por Miyamoto Musashi (1584- 

1645), sem dúvida o samurai 
mais conhecido e cultuado no mundo. 

A vida de Sensei Musashi esta larga 
mente documentada, tanto em arquivos 
da época quanto em olsras modernas. Mui- 
ras vezes os relavos sc contrariam, mas à ve- 
racidade dos furos é ponto passível entre à 
maioria dos estudiosos do budo (“caminho 
da guerra”, termo japonês para as artes mar- 
ciais) € biógrafos de Sensel Musashl. 

Musashi nasceu na província de Hari 
ma. Na infincia se chamava Shinmen Mu- 
casi Fujimara no Genahin, mais rafide ado- 
ando o nome de Miyamoto Musashi. Seu 
avó. Hirada Shakan, havia sido vassalo de 
um importante dermipo (senhor feudal) cha 
mado Shinmen lga No Kami Sudeshige, se 
nhor do castelo de Takevama. 

Desde a infância, Musashi Úrlhou o ca 
minho da espada em busca da perteição 
Conta-se que tinha uma poderosa consti- 
ruição fisica. além de medir mais de 1,80m 

praricamente um gigante para à estatura 
média japonesa na época, Lutou seu primel 
ro duelo sos 13 anos, derrotando um expo 
ente do estilo Shinto Rvu chamado Árima 
Kihei, Aos |ú-anos venceu outro guerreiro 
habilidoso, Tadashima Akivama 

Em TODO parciti para uma jornada de 
aprimoramento, que o levaria aus campos 
de Sekigahara — ide foi travada a célebre 


batalha que definiu os rumos do Japão pe 
livs próximos três séculos Apesai de ter lu- 
tado no lada perdedor, Musashy sobreviveu 
à batalhae posterior caça aos derrotados. 

Seu pai ShimmenMunisa, era um há- 
bil lutador especializado no uso da jire — 
um bastão metálico próprio para desarmar 
o ponte. Em sua juventude, Shinmen 
Munisa derrotou o instrutor de kenpuiso 
(luta comi espada) do Shogun Ashilkaga, o 
famoso Yoshioka Shozaemon Renpo À pe 
percussão desta lura se arrastou por três ge 
rações da família Yoshioka, culminando nos 
duelos com Senser Musashi 


Os Três Duelos 


Aos É] E 


Sensei Musashi che 
ga a Quioto ese confronta com à fami 


amik 
lia Yoshigka. No primeira dueto entren- 
tá Yoshiaka Seljuro, o filho mais velho de 
Yoshroka Kenpo E GEL SUCESSOI 

O duelo aconteceu hora da cidade, no 
bosque de Rendano. Conta-se que Mu- 
sashi usou uma espada de madeira, enquan 
to Yoshioka Seljuro tinha uma espada real 
Mesmo assim, Seijuro não conseguiu lazer 
frente a Musashi: abatido pelo golpe vigo 
[RRRTE. da espada de madeira SEljuro PET LRC 
ser levado às presas para casa respirando 
com dificuldades Após a humilhante der 
rota, Seljuro largou à espada, FASpuu d cabe- 


a E CEC SUA divas CENTO ME 


À importante tamília Yoshioka c seus 
discípulos juraram vingança. Às chamas de 
sua tra foram alnda mais inflamadas pórque 
Sensei Musashi não abandonou Quanto após 
a luta Combinaram então um segundo die 
lo, tendo como FEpreSENTANLE dos Yoshioka o 
irmão mais novo de Seijuro, Denchijiro 

Novamente a luta aconteceu fora da ci 
dade. Conta-se que Denchijiro era tão al 
to c forte quanto Sensei Musashi. e duclou 
com uma espada longa. Quando se con 
frontaram, Musashi rapidamente anulou a 
E spada de Denchijiroco golpeou com furça 
ná cabeça causando morte jnítantdrca 

Para 
Denchijtro tez de Musashi não apenas tm 


a familia Yoshioka, à morte de 


adversário, mas uma ameaça do nome « 


continuidade de seu esto. Marcaram en 
tão um rerceiro desafio, desta ver tendo co 
mo represcitanie c filho de SEI JULHO, Ma- 
cashichiro, um garoto de lã anos 

Não «seria um duelo, mas uma batalha 
Desde o intcio deixaram claro que o garoto 
teria à ajuda de seus parridários. Sensei Mu 
sashi (JuE -bms | À anos venceu um guerreiro 
adulto, subitamente viu-se em situação dm 
vertida: sabua que a única torma de emergu 
vitorioso serta matando Matashichiro 

(O derradeio confronto acontéceu em 
um pinheiro solitário próximo ao templo 
Ichijoji, nos arredores de Quioro. Musashi 
chegou mais cedo c escondet-se, obsérvan- 
do a formação do inimigo: Os Yoshilaka po 
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ecentemente a Editora Ediou- 

ro levou às bancas Arthur: Uma 

| Epopéia Celta. Uma série em 

sete cdições, apresentando o mito do Rei 

Arthur de acordo com as lendas e histó- 
rias do folclore celta. 

Ou RPGistas podem estranhar um pou 

Li Cas versão J ] história Lona cavaleiros 

sem armaduras brilhames e um mago Mer 

lin sem chapéu pontudo ou barhas brancas, 


Se você pensa 
“que conhece a 


lenda 


do Rei Arthur, 


pense outra 
VEZ... 


Tudo aqua tem um sabor diferente da fanta- 
sia medieval clássica que conhecemos. 

Esta HO é uma excelente fonte de ins 
piração para campanhas cxúticas, combi- 
nando elementos históricos com a fantasia 
do INnCTTA v| folclore dos celt tá l ta culru 
ra complexa € vasta, muito pouço gombue- 
cida por aqui 

C mundo deserto-em Arthur é um 


cenário dife FEn E complexo, pleno de se- 


E do "qdo LH 





predos e mistérios. Repleto de combates, 
guerras e intrigas. Ideal para jogadores 
cansados de bater cm orcs, ou Mestres irm 
tados com grupos que ja « onhecem todos 
Os MONSLTOS LrACICHONaIS 

As regras desta matéria são compat 
veis com o jugo PRIMEIRA AVENTURA, mas 
jogadores c Mestres de Dungrom & Dra 
gon podem adaprá-las para suas campa 
nhas sem problemas 
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O Poder 
- ao a 
das Histórias 

Arthur vem forte influência da cultu- 
ra celta, antigo povo que chegou 4 Gália 
e has Britânicas ainda na Idade do Bron- 
ge. Os celtas seriam mais tarde derrorados e 
conquistados pelo Império Romano, no se- 
culo HI aÃ. 
sobrevive até hoje: Ê , 

Lima “aventura celta” não funciona co- 
mo uma história de fantasia medieval “pa- 
drão”. Aqui existe um poder maior que o 
aço Ou 4 magia — é o poder das histórias 
Contos € lendas são memendamente im- 
portantes e influentes. Grandes façanhas 
descritas em sagas são aceitas Com 
naturalidade, mesmo aquelas mais 
fantásticas: afinal, se existe uma his- 
pória a respeito de algo, então com 
certeza é verdade! 

Assim. é como dizer que um 
basquete durou seis anos, € nin- 
guém deixou a mesa antes de termi- 
Nur, cru «que um herói conseguiu be- 
ber todas dgua de um rio, permicin- 
do ao exército fazer à travessia sem 
precisar de ponte, ou ainda que uma 
bela donzela guerreira suplicou à Ho 
resta para deixá-la passar, e um cami- 
nho enfeitado com flores abriu-se à sua 
frente. Todos aceitam esses fatos incri- 
veis como verdadeiros, mágicos, realiza 
dos por heróis — pois heróis não estão su- 
peitos às limitações mundanas. 

Nesta cultura, nenhum Íeito Qi CVETi- 


mas muito das suas tradições 


to é impossivel quando bem contado. O 
Mestre usa narrativas absurdas para cotis- 
ruir este clima, exagerando as façanhas 
de heróis (e vilões) ao extremo, c ofere- 
cendo origens fantásticas para monstros € 
leens encantados. 


Items Ilágicos 

Oljeras mágicos cambem são uma 
questão importante. Na cultura celta, itens 
encantados não são fabricados por magos 
— elos recebem seus poderes graças a uma 
história. Cada arma, armadura ou item má- 
Élco tem uma origem estranha ou fantás- 
tica que explica seus poderes. Ássim, uma 
lança anti-gigantes possivelmente "perten- 
ceu ao grande herói Rrweredinn, que ma- 
tou com ela o gigante Cthocra”. 

Em vez de armas aliadas que não etram 
o alvo (ou seja. armas com bónus no ataque 
e dano) e armaduras resistentes (com bómis 
na CA), muiro mais comuns são às peças 
mágicas com habilidades estranhas — co- 
mo espadas que brilham quando o inimigo 
está por perto, flechas que cantam e assis 
tam os inimigos, maças que encontram pas- 


Comitinia 
Sa jo E 


sagens secretas, armaduras que eliminam a 
necessidade de sono, e assim por diante 

Como regra opcional, uma arma cu ar- 
madura mágica não precisa ter um encan- 
tamento mínimo + 1 para possuir um po- 
der mágico, mem precisa ser de qualidade 
obra-prima. 

Esta norma reduz drasticamente os cus- 
ros de um item mágico, permitindo aos per- 
SOM Agens jogadores ES UA itens mais 


MEIRA AventuRa, onde todos o» personagens 
jogadores são humanos, e semi-humanos são 
apresensidos cimo seres misteriasas, 


No entanto, existem diferentes cenas 


humanas tie funcionam como “sub-raças. .: 


Vários povos frequentemente invadiam as 
[has Britânicas « regiões próximas: NLHTOS 
eram capturados ou fugiam, outros cum- 
priam contratos ou trabalhavam como mer- 
cenários. Isso cxplicasçomo Integrantes de 


poderosos « com mais facilidade. [ía com" veibose povos rivais trabalhariam juntos 
pensa certas ausências (de equipamento, ra- 
cas, classes, magias... veja adiante) e tam- 
bém motiva os jogadores a inventar histó- 
rias para seus pertences. 
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Lt Open aro —'q pd 
de RPG mais popular do mundo. Ele 
é formado pelo 6 GUIA DO JOGADOR, 
contendo regras para construção | 
“de personagens (classes, talentos, 
magias, armas, armaduras...) & 0 
GUIA E E ) MESTRE, com tudo sobre 
a construção de aventuras, mas- 
anidos itens mágicos e monstros. 
| Novos elementos para PRI- 
“MEIRA AVENTURA são também 
apresentados mensalmente na 
| revista DRAGONSLAYER. 





Raças 

Uma campanha estritamente celta não 
aúcita personagens jogadores não-huma- 
nos. Ellus, amôes e gnomos existem, mas são 
criaruras entgmáricas que pertencem à OLEO 
mundo, difiglmente colaborando qo ca dus 
manos. Esta abordagem é perfeita para Pat: 


a mai 
Cimo q mmd 


Assim, embora todos os povos sejam 
humanos. eles apresentam pequenas di- 
ferenças em regras. À seguir temos al- 
gumas cenias mencionadas em Arthur: 
Uma Epopéia Celta, 

Galeses: os habitantes da Ilha de 
Iwerddon (futura Irlanda) são fa- 
mosos- por Lat ca hustórias envol- 
vend fada: 

o. No tem grande fami- 
liaridade com histórias ele recebe 
Atuação (oratória) é Atuação (can- 
(0) como perícias extras. 

* Bardos galeses recebem um 
bônus de +2 em todos us testes de 
Á ruiaÇÃO, 

* Caleses recebem Conheci 
mento de Bardo como um talento 
bónus, mas apenas para assuntos en- 
volvendo [udas. 

Pictos; são búrbaros selvagens, pri- 
mútivos, que raramente usám qualquer 
armadura ou arma sofisticada. 

* Lim preto recebe Sobrevivência Es 
conder-se-e-Furtividadesomo perícias ex- 
tras, Também recebe um bônus de +2 em 
restes com estas perícias 

* Um picto recebe Fúria Bárbara como 
um talento bônus, sem precisar satisazer 
seus pro-requisitas. 

* Picros não sabem usar armas myetáli- 
cas: suas próprias armas são feiras de madei- 
ra, pedra c ossos, sendo mais primitivas. [Es 
tas armas custam metade do preço normal, 
mas causam —1 ponto de dano (esta regra 
não vale para clavas, que já são primitivas 
de qualquer lorma). No entanto, eles po 
dem adquirir talentos Usar Arma para pe- 
ças mais avançadas. 

* Pictos não sabem usar arcos, bestas € 
outras armas de projéteis (exceto fundas), 
mesmo que pertençam à uma classe com es 
ta habilidade. Assim, embora um Comba- 
tente saiba usar todas as armas simples e Co» 
muns, um Combatente picto não sabe usar 
a besta, arco curto e arco longo, No emtan- 
to, um picto ainda pode adquirr talentos 
Usar Arma para estas peças. 
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* Um Combatente picto sabe usar asso 


maduras de couro, mas não cars de malha. 
No entanto, afnda pode adquirir os talentos 
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Usar Armadura Média ou Pesada 


Saxões: de origem germânica, os sixões 
eram tidos coma um povo belicose, vtolento 
e agressivo. considerados grandes guerreiros, 
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Celtas e 
Inlitologia 


Os celtas (também chamados | 





* Um saxão recebe Intimidar como pe- 
ricia extra. Também recebe um bônus de +? 
em testes de Intimidar. 

* Um saxão recebe Araque Poderoso co 
mo um talento bônus, sem precisar sacista- 
ser seus pré-requisitos. 

* Por sua reputação como brigões, sa- 
x0es sofrem um redutor de =2 em testes de 
Diplomacia, Obter Informação, Bletar « 


“Sentir Motivação. es 


| VOS que viveram em algumas regiões | 


da Europa, locais que hoje são a Es- 
panha, França, norte da lália & pon 
cipalmente as Ilhas Britânicas 

O ápice de sua expansão fol 
por volta de 800 a C, quando até 
mesmo chegaram a saquear à ca- 
prtal romana. Apesar de Dons quer- 


“reiros. tiveram conflitos internos 


por liderança e foram “espremi- 
dos” pela expansão do Império Ro- 
mano e diversas Inbos german 


cas Acabaram se refugiando em | 


áreas mais distantes, como a Bri- 
tânia, Gales e Irlanda, Ainda hoje, 
em várias cidades inglesas e iran- 
desas, alrda são mantidos os dia- 
letos celtas e costumes celtas 


Esse povo também é conheci | 


do por sua mitologia Boa parte das 
lendas e historias envolvendo fadas 
e criaturas semelhantes (Ogres, go- 
blins, anões...) são de ongem celta, 


| Ou tem grande importância em sua 


cultura Grande parte dos elemen- 


tos fantásticos em jogos de RPG 


| vem do folclore celta 


Muitos monstros de DADO apa- 
recem nas lendas celtas com ati 


| ludes dilerentes Por exemplo, ha 
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a história sobre um pescador que 


faz amizade com um merrow (ogro | 
aquático). O monsito leva o ho-| 
| mem para visitar sua casa, apre- 


senta sua esposa sereia, & alé aju- 
da o pescador (1!) 

Vale a pena pesquisar sobre 05 
celtas e suas lendas para enrique- 
cer seus jogos. Procure os seguin- 
les livros 

- Mitos Universais - Mitos & 
Lendas dos Povos Europeus, de Je- 


|| an Lang 


- Mitos e Lendas Celtas, de 
Charles Squire 


Contos de Fadas Celtas, de | 


Joseph Jacobs 


- O Livro da Mitologia Celta, de | 
|| Cláudio Grow Quintino 


- Os Mitos Celtas Pedro Pa- 
blo May. 
- (1s Celtas, de Venceslas Krula 


piratas, segundo algumas versões) e se exta- 
beleceram na região que hoje é a Escócia (ou 
Seotha nel, “terra dos Soo). Os quiros bretões 
consideravam os sc98 invmoro é ladrões. 

* Um sevr recebe Equilibrio, Usar Cor 
das e Olficios (marcenaria) como perícias 
extras. Também recebe um Iônus de +2 em 
Lestes com estas perícias. 


Classes 
Em uma campanha celta, as seguintes 
classes sofrem algumas modificações: 
Combatentes. quase todos 05 represen- 
rantes desta classe são guerreiros. Bárbaros 
cambém são comuns, especialmente entre 
os pictos é outras povos selvagens. Monges € 
paladinos não existem na cultura cela, mas 
podem ser originários de verras distantes. 
Conjuradores: neste cenário existe ape- 
nas o Conjurador divino, com algumas mu- 
danças. Ele pode escolher lançar magias base 
acdas em Sabedoria (neste causo será um drui- 
da) ou Cartema (um femicerro), o pode esco- 
lher livremente entre magias arcanas ou di- 
vinas. Druldas são considerados sibios, res- 
ponsiveis pelas quesrões espirteuais (o próprio 
Merlin é um drutda), enquanto feiticeiros são 
temidos pelos seus poderes misteriosos 
Especialistas: o bardo é extremamen- 
re importante influente entre os celtas, 
pois ele conta as histórias — rodo ret tem 
seu séquito de bardos, e nenhum grupo de 
aventureiros deveria viajar sem um deles. 
Ladinos são mais comuns em grandes cida- 
des, enquanto rangers existem em comuni- 
dades menores para prover caça. 


Ármas e 


Equipamentos 


Embora sejam avançados para sus épo- 
ca, os celtas [e vários povos do mesmo pe 
rodo) dominam uma tecnologia Inferior à 
Idade Média 

* Dinheiro: embora este não seja 0 
mesmo sistema monecirio celta, use o pa- 


drão (moedas de ouro, prara ow bronze). 
| e Bestas Estado pilas xt rangeiras sofisti- 





e 


PP Vas 


| 
pa 


1 


== 


ne 
ê 
——— 









































































de simples (regras para armas exóticas em 
PriMmelRA AVENTURA foram vistas na revista 
DesconSiarma no 2). 

* Couraças: não existem armaduras pe 

sadas entre qs celtas, exceto como peças es 

rrangeiras, Por esse motivo elas custam ain- 
da mais caro (2.000 peças de ouro). 


os voltas (O mesmenão vale ara 

outras armas de Dungen & Dragons au ads 
de soco, ulabarda. bolecadetra, cimitarra, cor 
rerite com cravos, espada de duas lâminas, 
falcione, kama, kukr, imangual atroz, ma- 
nopla. munchaka. sabre. sai, shuriken, sian- 
gham ... enfim, qualquer arma exótica 


Magia 

gi 

As narrativas celtas estão pormeadas de 
magia Cada história oferece um elemento 
fantástico. como pessoas vivendo durante 
anos no fundo de um no, ou reis «que ussunarm 
o próprio corpo como ponte para seus exér- 
citos. ou até heróis que se vransformavam em 
animais pará escapar de seus inimigos. 

No entanro, a magia celta quase munca 
envolve muita pirorecnia ou dano direro. Ho- 
lu de Fogo c Reldmpago (de DeD) não exis 
com aqui: forças magicas So misterhósas, con- 
troladas por pessoas especiais, que falam com 
as animais da floresta ou espinicos de outros 
mundos. Toda a magia tem lurte ligação com 
poderes druidicos: para maiores detalhes sobre 
esses poderes e magras, veja a matéria "Reis da 
Selva” com DasconSiarer nº |, 

Assim, druidas e feiticeiros dominam 
magias mais variadas (ambos podem Lançar 
magias de druida c fenteciro), mas em niveis 
mais baixos, Isso não é problema em Pau- 
MEINA AVENTURA, que possui apenas magias 
até 2º nivel. Em DD, o Mestre fica encar- 
regado de proibir mapas destrutivas. 
Feiticeiros são sempre vistos como pes 
sos MSticas, entgmáticas; Eru TIO aqueles 
conhecidos por ajudar as pessoas são temi- 
dos. O lado bom é que usuários de magia são 
respeirados, o lado ruim € que. quando algo 
sobrenarural acontece, eles sempre são conasi- 
derados responsáveis — seja como culpados, 
cj CAIC encarregados de resolver 1) pro 
blema. Assim, se a chegada de um feiticei- 
ro coincide com qualquer coisa estranha (co- 
heitas ruins, pouca pesca, um ataque de ani- 
mal...), é claro que existe alguma ligação... 
Já os druidas pertencem a uma grande 
seita, uma organização complexa. São de- 
tentores de muitas responsabilidades. Não 
apenas cuidam das matas e animais da re- 


gião, como tambéin protegem as pessdas 








de 


* Armas Exóticas: todas as armas pre- 
sentes no Guia Do Jocanor existem entre Ê 


que vivem ali Pero, promovçado E» = 
equilibrio. Vistos como sábios 6 Tam 
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Quem foi o 
Rei Arthur? 

O Rei Arthur é um dos maiores 
personagens da mitologia da Grã 
Bretanha Livros & poemas contam 
seus grandes fatos. como a união 
de todas as nações do arquipélago e | 


| expulsão de vários invasores. 


A lenda de Arthur é uma comb 
nação de diversas mitologias (celtas, 
bretões.) mencionada em varias 


obras na idade Média Mas lol no co- 


maço do século XIl que suas histórias 
ficaram realmente populares, graças 
à numerosos romances, que ligavam 
varios outros contos de cavaleiros e 
magos ao famoso rei 

Arthur se fDrnou rei do retirar à 
espada presa em uma pedra é uma | 
bigorma., onde estava escrito que 
quem conseguisse a laçanha seria O 
verdadeiro rei da Bretanha. Mais tar- 
de. com a ajuda de Merlin. construiu 
a lendária cidade de Camelot E reuniu 
os melhores aliados que encomrou, 
ds Cavaleiros da Tavola Redonda — 


| Uma mesa que servia para mostrar 


que todos eram iguais, mesmo o rei. 

Os leitos de Arthur é seus cavalel- 
ros encheram muitas paginas, & Inspi- 
raram elementos da fantasia medieval 
— como o mago de barbas longas e 
chapéu portudo, o rei-querrero que | 
combate lado-a-lado com seus solda- 
dos, o cavaleiro em armadura que luta 
pela justiça 

Existem tantas versões da história 
de Arthur que não se pode dizer exa- 
tamente qual seria a “verdadeira” Al- 
(uimas versões tidas como mais clas- 


| sicas são A Demanda do Santo Graal, 


psdraido de um manuseio do século 
XI e A Morte d'Arthur, de str Thomas 
Mallory. Obras mais recentes incluem 
As Brumas de Avalon, séne de Marin 
Biminer Bradley, com foco feminista, 
a série O lLnico e Elemo Rei. de T H | 
Wine, já com quatro livros lançados 

no Brasil, e Às Crónicas de Artur, trilo- 
gia de Bermard Cormwell, que continua 


“a abordar o tema na série Busca do 
Graal e diversos outros livros. 


No cinema também existem 


| muitas versões da lenda arturana 


Alguns filmes merecem menção, 
como Em fusca do Cálice Sagra- 
do (paródia do grupo inglês Monty 
Pyton). Excalibur (1981. do diretor 
Jahn Bosrman) é o mais recente Rei 
Artur. do diretor Antúine Fuqua, com 
pa Abordagem historica 





são procurados como curandeiros c conse 
lheiros das autoridades locais 

Em Arthur o mago” Merlin na verda 
de combina poderes de druida e feiticeiro 





mentes 
Tonstiros 


Em uma campanha com foca mais his 


€ 


vórico. à imatocia dos GR PREA PRENDAS abas GOLA 
tros povos, que invadem € saqueiam ds tEr- 
ras matais dos personagens jogadores. Bár 
baros pretos, mercenários saxões, Sijtica 
dores scots « invasores galeses são bons ad 
verários. Conílicos causados por invasões « 
maquinações políticas podem ser tema pra 
ra aventuras buscadas em intriga, cstrate Eta 
diplomacia € acordos. 

Mesmo asim, O fator fantasia ain 
da está presente mas marrátivas da época 
Muitos manstros de Dungeons & Dragons 
são justamente bascados no folclore celta, 
ajustando-se perfeitamente. Outros não 
20 conhecidos na Fégido, E QUIDS ExiSCEm 
em versões diferentes 

Às seguintes criamuras do Lsvro do. Mem 
res DOD são comuns em campanhas cel. 
tão armas, animais EIpANteS, animais air 
ses, harpghese, behir, bruxas (rodas), dragões, 
elementais. togo látuo. gigantes: leão miari- 
nivo. Lino, povo do imail, [rita WHO: todas 
hadas (criaturas do Lipo hada) c mortos-vivos. 
Portadores de maldições, como vampiros c 
leantropos, são mmbém frequentes 

Fem lista nas É restritiva pratm ATE E 
etialopues morstiry de DeD prosde aparceosi 

—a em uma aventura celta, Como uma criatura 
única e lendária 

Amimais inteligentes, falantes c com 

poderes Macs também NT: Et pra r- 

te destas histórias. Basta dão Mestre escto- 

lher vm animal qualquer (novamente, há 

* muitos animais comuns em “Reis da Sel 

a, DasconSLavrer nº 1) e transforma 

lo em uma besta mágica, Esta criatura po- 

de possutr talentos especiais, OU ser capaz 


doc lançar magias 


Exemplo: Rei dos Javalis 
Esta criatura. preparada a partir de um ja- 
vali enorme, tem habilidades de bárbaro c de 
seja expulsar todos os humanos de sua ilha 
Rei dos Javalis: ND) 6; Caúrico c Ney 
pro; DV's 8d 1044045 (87 PVO; Iniciativa +); 
Deslocamento | Sm; CA 17, toque 9, surpreso 


[7 Ataques Dano: presas + 3 (2d6+)); Qua- 
Jiclades Especiais: Visão na Pesmimbra, Faro: 

Fort «11, Ref c6, Vomnt +3; Fur 24 (+6), De 

mn E ar 2145), Inc 8 d=]), Sab 13 (+ 1), Car 
: Periome Ouvir “by Observar «O, So- 

ANP «6; Talentos: Fúria Barbara, "ron 











CDOPpC: ANA 


O ——mm em e — = 





mr, 4 ço, A: Ty | q Sa "ds 


as Edo — — 


tidão, Tolerância, Vitalidade 

Esse enorme javali, da tamanho de um 
cavalo, está coberto de cicatrizes c marcas 
de lutas antigas Presas do tamanho de Nida 
1 Iraclcys E MICTER mm ils lados de “EI cabeçorra 
enorme. Scus olhos vermelhos mestra ao 
mesmo tempo húria « inteligência selvagem 
o Rei dos Javalis compreende e fala rodas 


os idiomas lalados pelos homens c anirmais 


Alrados e 
Heróis Famosos 


Lima campanha bascada em Arthir 
Lima Epopéia Celta certamente tem como a 
ponto alrb a existência de figuras famosas 
hendárias sendo RJ JTIALEDÕAS delas Ls 
piraram o próprio jogo DOD. Persona 
gens jogadores podem, d+ VEZES, (CF con 
tato com lendas vivas como o Rei Archur, 
Merlin e outros 

Claro, conhecer NPCs poderosos pode 
ser diverndo, mas também frustrante. Eles 
costumam roubar a cona resolver todos 
os problemas, em vez de deixar isso para os 
personagens jogadores os verdadeiros as 
tros de qualquer aventura de RPG 

Procure manter um certo equilíbrio. Qe 
NECs não podem resolver tudo (deixando 
LH jogadores sem d+ cui fazer), mas preéci 
sam aparecer às vezes. Seja pessoalmente 
seja por meio de suas façanhas 

Cale ao Mestre tentar evitar que Artis 

Merlin asuem juntamente com os aventus 

reiros, Limite seu papel como parronos. que 
contratam os aventureiros para missões, Ar 
hur tem dezenas de seguidores, aos quais de 
lega missões que ele próprio não pode exocu 
tar conto Pol Merlin também bar 1440 O tem 
po todo, sem explicar direico seus mativos 
lexcero quando a coisa já foi resolvida.) 

Lembre-se também que já existe uma 
história em andamento, cem várias ime- 
mentos estes NPCs podem usar recursos 
que as regras não permitem. Pode parecer 
E Mestre ESC crapaceando a tavar de 
les. mas isso é essencial para que a história 
dCoNnteçã UM aventarolida podem deompa 
nhar esses feitos, ser responsáveis por cui- 
dar de problemas gerados por eles, lidar 
com conflitos que interferem cum os pla- 


nos dos grandes heróis 


A seguir temos cotátisticas de jogo para + 
Arhur, Merhn e quiros NPCs importantes 
Ao contrário das outras regras nesta matéria, jar 


as fichas seguem o padrão DD (porque to 
dos os personagens são acima de 5º nivel) 
Elas também não são totalmente com 
pleras. Por exemplo, aparecem apenas os ca- 
lentos mais importantes e as perícias com 
graduações mudas (nivel So ão ha um 


lormações detinitivas solme estes persona 











gens, e além disso o Mestre fica livre para 
incluir habilidades que julgue necessárias à 
sua campanha, 


Arthur, 
o Combatente 

Arthur: guerreiro 10, Nevuco e Rom 
(mais adiante ele mudará para Leal e Bom) 

Habilidades: Por 18, Des 14, Cons 15, 
Int 16, Sab 15, Car |7, 

Talentos: Liderança, Amique Poderoso, Es 
pecialização em Combate, Combate Montado, 

Perícias: Coavalgar, Diplomacia, Conhe- 
cimento (local), Conhecimento (nobreza e re- 
aleza), Obrer Informações. Sentir Motivação. 

Arthur é um guerreiro fabuloso, ad- 
mirado por todos. Ele inspira seus aliados 
tarito cry combare quanto em situações 
de paz. Além de carismático, ele mostra 
um bom-senso acima da média, assim co: 
mo uma compreensão de estratégia é tati- 
cas desconhecidas até então. Sua habilida- 
de em combate (montado ou a pé), assim 
como sua Ferocidade, são conhecidas por 
todos. Embwra tenha perdido um olho em 
uma batalha, Arthur enxerga muito bem, 
ErAÇãS à CurA de Merlin 

Arthur term varia 1icis MmAgUes, CuTi= 
quistadus oil ofertados E ITio presente 

* Rarmwenhur, uma sbt +, bioma aificacdo. 

“À capa Cuvenn, que permite tornar-se 
invisivel, sob efeito da magia fnvisibilida 
de, lançada por um feiticeiro de 15º nível 
3 vezes ao dia 

* Rongumpmpai. uma lama longa +3, do 
sengramento. 

 Wyneb Crrthucher, um meudo peque- 
no de meta! +3. 

À espada Kalerewlch, uma espada bas- 
tarita + 5, limina afiada, da velocidade e que 
também brilha mais que una tocha quan- 
do e empunhada. 

O Arthur celta não tem uma Excalibur 
esta espada é uma invenção de histórias 
mais recentes. Seu nome, inclusive, é latino 
— 6 latim estava em moda na época do pri 
metro romance clássico do Rei Arhur 


Merlin, o Louco 


Merlin: feiticeiro 10/druida 13, Neutro 

Habilidades: For 14, Des 17, Cons l4, 
Inr 20, Sab 22, Car 20. 

Talentos: Magias sem Gestos, Negocia- 
dor, Prontidão, Vontade de Ferro 

Perícias: Concentração, Conhecimen- 
vo tarcano, nazureza c local), Intimidar, 
Obrer Informação, Sentir Motivação, 5o- 
brevivência. 

A história de Merhin é cheia de mistérios, 
a começar por seu nascimento sem um pal, 


é com apenas três anos tinha quase o tama- 
nho de um adulto, Ele sabe coisas e fatos que 
ninguem mais sabe, « parece conhecer o fu- 
tura também. Manipula [HER A para MLIC As 
coisas aconteçam da melhor forma para seu 
povo Ea Bretanha — (hL] QUITTICA acha melhor 
Merlin nunca revela a real extensão de 
seus poderes, mas conhece mais magias, sc- 
gredos arcanos e de macureza mística que 
qualeuer possua viva (em termos de Jo£O. 
ele conhece rodas as magias que seja capar 
de lançar), Embora tenha poderes de drui- 
da, Merlin não responde à autoridade dos 
druidas e nem participa de suas reuniões. 
Ele não é oficialmente um membro da or- 
dem, apenas conhece segredos da natureza. 
Se Mertin tem algum item mágico, ele 
nunca revelou — embora nunca se separe de 
seu bordão e seu manto negro, De tempos em 
tempos é visto acompanhado de animais sel- 
vagens, os quais ele considera amigos leais 


E ” À 
Taliesm, o Bardo 

Taliesin: bardo 18, Neutro «e Bom 

Habilidades: For |O, Des 17, Cons 12, 
Int 18, Sab 16, Car 22, 

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Per- 
suasivo, Prontidão 

Perícias: Aruação (várias), Blefar, Diplo- 
macia, Conhecimento, Obter Informação 

Taliesin é ourro personagem com uma 
estranha origem. Grande amigo de Merlin, 
sendo inclusive responsável pela cura da 
loucura do feiticeiro. É considerado o me- 
lhor de todos os bardos. Sempre bem-hu- 
morado, é capas de cativar multidões com 
sua vor é histórias. Ele toi o bardo de Ar 
thur. C também do ql] Ep 13 antecedeu, 


Morgana, 
a Ferticeira 

Morgana: hesticeira 8, Caótica é Neurçra. 

Habilidades: For LO, Des 16, Cons 12, 
Int 17, Sab 08, Car 8, 

Talentos: Acelerar Magias. Apudão 
Magica, Iniciativa Aprimorada 

Perícias: Alefar, Conhecimento (arca- 
no), Identificar Magias. Obrer Informação. 

Morgana é meio-irmã de Arhur. Ela 
procurou Merlin para aprender as artes mis- 
ticas: o grande feiticeiro aceitou doucriná 
la, mas advertiu que seria um caminho sem 
volta, que ela deveria enlhar sozinha, Mer- 
lin também advertiu que ela não poderia ser 
mãe — se isso acontecesse. o resultado seria 
Uma coisa hua E Uma coisa ma para al PLÇÕÃO 
Mas não podia dizer exatamente o que seria, 

Apesar dessa estranha profecia, Morga: 
pa continua a estudaros segredos da magia 
c do desconhecido com Merlin, E 









história de Karin Risa era igual 
q de muitas outras aventureiras: 
ida em uma aldeia pequena, 
cla logo partiu em busca de fama e for- 
tuna. À jovem procurava por seu paí, um 
bardo de renome com canções conheci- 
das em várias cidades e cantadas em es- 
talagens e cortes. Fascinada com a força 
que a música € o som podiam adquirir, 
tornou-se também ama harda. 

Anos depois de sair de sua cidade 
val, juntot-se a um grupo ue VER tureiros 
1 exploradores, apuic tinham CTT principal 
missao ENcoOntaar conhecimentos Antigos 
escondidos cm masmorras e minas, [úasci 
magias, Livros € pelaros históricos ou trams- 
enições de canções o contos de quiras eras 

Em uma das excucsões do grupo, quam 
do estavam procurando por restos de um 
lendário povoado élfico. 
câmara selada com vários simbealos mágicos 


CNCUNCRAa PAM Una 


de proteção. Incapazes de decifrar as escricas, 
decidiram que sera melhor abandonar as rui 
nas ANtes Que algo [TELAS TALLTTO lan DO, 

Mas Karin cinha cerceza que a tal cá- 
mara estava protegida por conter algo mui 
to valioso c não por ser perigosa. Usando 
o que tinha aprendido em sua carreira de 
lara, conseguiu passar pelos selos e abrir a 
porta de pedra, ” 

O que cla nã sabia era que o lugar cra 
RAS pas OQ ellos haviam prendido 
naquele hugar um “ade seus mis podenasos 


o renegado que lidava com for- 


ú 








Cantora do Mal 


ças malignas E conjurava feitiços proibi- 
dos envolvendo demônios e outras criatu- 
ras do Abismo. Esse mago foi derrotado e 
seus livros c experiências lacrados para nun 
ca mais serem usados, 

Mas o espírito maligno do mago con- 
vinuava a assombrar o lugar, na forma de 
uma sutil presença que permeava seus per- 
tences. Foi ele que induziu a jovem barda a 
quebrar os selos. Em seguida, ele lez com 
que Karin encontrasse em um de seus am 
tigos livros um perigoso pergaminho magi 
cu e o ativasse 

À magia saiu errada. A energia arcana 
conjurada matou todos na sealave destruiu 
os enfraquecidos alicerces da estrutura, O 
único membro do grupo que conseguiu &s 
capar foi Járic, o hallling, que se esgueirou 
entre os escombros. Karimainda dsmiva viva, 
mas prestes a MTSTTET sotérrada 

Antes de morrer, O elérigo anão do Eru 
po praguejou c amaldiçoow-a vrolice da bar- 
da, que causou gimorte de seus amigos. 

Essa maldição sa STD) ds energias Fê- 
siduais do pergaminho cas lorças demonia- 
cas do local, criando um efeiro terrivel 

Originalmente, O Mago CHOU O pPerga- 
minho eo pri partia forma de conseguir ETLAIE 
poder. de infundir fúrças demoniacas em 
seu próprio corpo Essas-forças, junto com 
a maldição, transformoram Karin em uma 
verão distorcida do que cla desejaria ser, 
cómo se house uma paca de mal-gosto leita 
por um ser abissal 

A jovem barda vornou-se uma harpia 
demeniar al, AUT criatura LJLiC Sd 4d MUSICA 
para matar € destruir. Para corromper € es- 
palhar o mal. À mova forma era muito mais 
poderosa, Pranto que conseguiu sobreviver 
ao SOTerradincnio UnC par clas ruinas 

Hoje em dia, a criatura (que assumiu 
o nome de Kryxia) cria planos e mais pla- 
nos, COM à INTENÇÃO de COPPE PReT C adeui- 
rir mais poder, 

A conversão cm um ser do mal fai Fair 
forte e completa, que cla nada serecorda da 
sua vida passada, À única coisa que «e leme 
bra É que precisa matar um halhing, mas 
não tem Muito varo De imoLivo CM apticrta 
exatamente ele É 

Kryxia é muto per nec cm dista 
çar sua aparêne uosa, normalmen- 
te se pasaáádo, po uia mulher de boa apa- 


réricia. Mas E id exconder te toal- 


e 





mente O Que c. pois sempre algum PrETJLLC TIO 
Era abissal proce ser visto (como olhos « 
cranhos, chilres vestigiais ou escamas em 4) 


gumas partes do corpo) 


Kryxia: harpia mero-absissal, harda 4, cx- 
tra-planar média: ND [1 Coaúrica e Malig 

na; Vs dade + 13: PV 9]; Inic+9, Les 
a om abaZdm (médio); CA 15 (+5 Dis, 
+2 natural), toque 17, surpreso 17; Ataques 
base + O, Agarra +15, ataque toL d: + 13/48 
besta de mio +72 (Udá+2) ou +15/+10 adaga 
2 (d+) tn +14 garras x) [ld TER: Tm ), 
Aluue|ues Espe pais: Canção Hipnócic à, Les 
cruir o Bem, Qualidades Espectas Visão no 
Escuro 1&m, Evasão, Habilidades similares a 
Magia, Imunidade à Veneno, Resistência a 
ácido 10, frio TO, elerricidade 10 c topo TO 


RO Simagia, RM 21: Form 46 (+10 contra 


venendas), Rel +14, Von eli For Ló (+49), 
Des 20 (+5), Cons 15 (+83), ]he 15 (+27), Sab 
14 (+27), Car 26 (8). 

Perícias: Atuação (canto) +24, Blefar 


425, Concentração +47, Conhecimento (ar 
cano) +6, Conhecimento Chastoria) vó, Di- 
plomacia +14, Disfarce 4153, Esconder-se 
elá, Furividade + l, Identificar Magias 

intimidar +17, Observar +11, Obrer 
Informação 1127 Quvir +15, Pr stldigita- 
ção «Tl Senar Motivação +6 

Talentos: Esquiva, Poco em [Pericia 
Atuação (canto), Furuvo, Iniciativa Apri 
morada, Magias em € ombate, Prontidão 

Magias de bardo por dia: três magias 
de nivel () ltrugques), quatro magias de |" 
nivel e duas magias de 2º 

Magias conhecidas: Nivel O Derecrar 
Magia, Mãos Mágicas, Pariato Prentidigr- 
Som Mamtacrmur, 
Fran forro 4o- 
mentânea. Ventriloquisma:; 2º nível Inmabr 
lizer Pessoa, Padrão Hipndrica 

Habilidades Similares à Magia: Y/dia 
Lidia: Blasfe- 


Praga, Pro dna 


nivel 


tação, Resistência, Le mivel: 


Disimular Tendência 


Envenenus me RE Esc Ei rutuo: 
mia, Nut Prufana. 

Equipamento: besta dá ndo +& (MM viro- 
tes), adaga +2, braçadeiras da armadura +2, 
anel de proteção +2, manta do Carisma +2 
anel da Evasão, poção de Curar Perimentos 
Medersedos (dois Frascos), varinha de Alterar 
se, pergaminho com as magias fetiibilialaado, 
Rigs Cc Cuiuar Meda, pergaminho com as 







Calma, galera! Tem DragonSlayer 
e Primeira Aventura para todo mundo! 
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Dos mesmos autores 

de Tormenta, Holy Avenger, 

— D20 Saga e outros sucessos do RPG nacional, 
| Fé! DRAGONSLAYER traz todos os meses 

| W o melhor material de campanha 


Fm 


o, ; hj para seus jogos de aventura! 








PRIMEIRA AVENTURA 
coloca o sistema de RPG 
mais famoso do mundo y mM 
ao seu alcance! o - “du A < P  4R Fr. 
No Construa guerreiros, magos n ge ty ' 
e e outros heróis para formar equipes, a a O, 4 
explorar masmorras e conquistar tesouros! viva ço | | “, 
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No mundo de Tormenta, 
ent Os com o sanque 
anjos e demônios 
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Miúda Medero: 


ançado durante a 19º Bienal 
Internacional do Livro de SP 
O Panteão tem sido um dos mais 
aguardados suplementos para a linha 
Tormenta D20, Seu tema são as divin- 
dades de Arton é seus servost embora os 
próprios deuses sejam a grande atração, 
o livro prioriza material para persona- 
gens jogadores, com novos talentos, 
classes, c até mesmo duas novas raças. 
Descendentes de seres celestiais € 
abissais, os Aggelus e Sulfure pertencem 
ao restrito grupo das raças Tocadas pelos 
Planos. Eles são apresentados a seguir, co- 
mo um preview exclusivo de O Pantedo, 


Extraplanares 
Nativos 

Como qualquer estudioso arcano ou 
aventureiro experiente pode confirmas, 
o plano Material não é o único mun 
do eustente. O multiverso é formado 
por numerosos gueros planos-de existên- 
cia, desde os inóspitos planos Llementais 
aos incriveis Reinos dos Deuses, mora: 
das do Panteão e suas criaturas, esses gu- 
tros mundos, também tém seus habitan- 
tes. Nativos de outros planos de existén- 
ciasão conhecidos como cxtraplanares. 

A matoria dos extraplanares pode Ker 
classificada em dois grandes grupos: os 
“celestiais”, aqueles de tendência bondo- 
sa, e os “abissais”, de tendência maligna. 
Assim como os próprios deuses, ambos 
estão forremente ligados a um dos cxtre- 
mos do eixo Bem e Mal, as energias con- 
flicantes da Luz c Trevas. 

Muitos pensam que todos os mari- 
vos dos Reinos dos Deuses são anjos ou 
demônios — sejam criados pela própria 
mão divina, sejam almas dos mortos re- 
nascidas como seres superiores (ou in- 
feriores). Não é bem assim: celestiais e 
abissais desses tipos são raros, servos és- 
peciais das divindades maiores. Existem 
em número relativamente pequeno, en- 
“| Lanto milhões de outros seres (nem an 
jos, nem demônios) povoam os planos. 
Esses enaiarars mais comuns fre- 
quentemente visita Aston Muitos [a- 
voluntárias, através de feis 














tiços, portais mágicos ou habilidades na- 
ELIFAIS. Outros são invocados Lou Ca preu- 
rados) por conjuradores poderosos ou fe- 
nómenos sobrenaturais. Seja qual for o 
motivo, oresultado muitas vezes é o en- 
volvimento amoroso entre uma criaçura 
de Arton e um extraplanar. 

Os frutos deste tipo de timão são co- 
nhecidos como “tocados-pelos plamos”, 
seres que têm extraplanares como antes 
passados. Entre esses, os mais comuns 
são os aggelus. descendentes de celestiais, 
Cos sulfure, descendentes de abissais. 

E dificil traçar exatamente esta des- 
cendência. A herança planar pode ser 
manifestar apenas muitas gerações mais 
tarde, quando os ancestrais da criaru 
ra ja foram esquecidos. Além disso, um 
sem-número de criaturas residentes nos 





Reinos dos Deuses pode gerar este ti- 
po de prole — um mesmo aggelus po- 
dera descender de nativos dos reinos de 
Alibanna, Khalmyr. Marah, Lena ou ou- 
tros deuses bondosos, enquanto 0 ances- 
tral de um sulfure poderia vir dos reis 


nos de Keenn, Megalokk, Tenelyra, o 
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nar... Isso sem mencionar sacia | 
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fure. Apenas observadores atentos e pro- 
tundos estudiosos dos planos conseguem 
identificar com precisão esta origem 

O termo “tocado pelos planos não é 
muito empregado. Seres com ancestrais 
extraplanares são chamados por vários 
outros nomes, como Filhas dos Deuses, 
Crias dos Ceus (ou Internos), Abenço- 
ados (ou Amaldiçoados) c outros. Tam- 
bém mão é incomum que sejam chama- 
dos de meio-anjos e meio-demónios em- 
bora 1580 seja um erro 

Por sua herança planar, aqueles toca- 
dos pelos planos laggelus « sulfure) pos- 
sucim caricrerísticas-combinadas de ex- 
craplanares e nativos do plano Material, 
sendo assim conhecidos como “extrapla- 
nares nativos . Essesseres têm alguns tra- 
ços especiais: 

* Magias que afetam apenas huma- 
nóides, como Enfertiçar Pessoa ou Do- 
minar Pessoa, não afetam extraplanares 
nativos 

* Um extraplanar nativo é afetado 
por magias € efeitos que tenham cos 
mo alvo apenas criaturas extraplana- 
res. Armas como uma Espada dos Pla- 
nas também são mais eferivas contra 
sulfure é appeluss, 

* Magias que enviam extraplanares 
de volta 49 plano de origem. como Ex- 
pulsão e Banimento, não afetam extrapla- 
Hares nativos, já quescu plano nativo é o 
próprio plane Material, 

* Exvraplanares nativos podem ser 
devolvidos à vida com magias como Re- 
viver os Mortor ou Ressurreição normal- 
mente, enquanto um extraplanar normal 
só poderia ser trazido de volta com ma- 
gias como Desejo c Milagre 

* Aggelus e sulfure têm certos tra- 
ços particulares, ligando-os aos planos de 
seus ancestrais, Um teste bem-sucedido 
de Conhecimento (os planos) (CD 25) 
permite deduzir que plano seria Csse. 
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NOVAS RAÇAS 


micindo sua herança divina. Em outros 
casos, o nascimento de um Filho dos An- 
jos é provocado pela intervenção direta 
de uma divindade; este ser especial seria 
um enviado santo, destinado a lutar pelo 
Bem e cumprir um grande destino. 

Personalidade: com a própria bonda- 
de dos deuses correndo no sangue, apge- 
lts rendem ad SET generosos varidosos. 
Promover o Bem é para eles uma apridão 
narural, sendo muito comum que se «a- 
crifiquem pelos outos, e sintam-se felizes 
com isso. Muitos são SErenos, inrrospee- 
LIVIA, evitando COMO COM DUPOs MO 
tais e buscando preservar sua pureza divi- 
na — sendo, talvez, os mais egoístas entre 
esta raça, Outros são radiantes, comuni- 
cativos, alegrando rodos à sua volta. Agpe- 
lus manifestam os traços de personalida- 
de mais positivos de sua raça mortal: hu- 
manos são inspiradores, elfos são poéticos, 
anões são determinados, halflings são Ino- 
centes, e assim por diante. 

Descrição Fisica; um ageclus tem a 
aparência de um humano ou semi-hu- 
mano muito aprmente para os padrões de 
sua raça, Humanos são altos € esbelros, 
cllos são ainda mais graciosós, anões cxa- 
lam nobreza é imponência. (Quase rodos 
tém olhos c cabelos claros. muitas vezes 
em cores metálicas, como dourado ou 
prateado, Sua voz é limpida e poderosa. 

Relações: da mesma forma que sua 
personalidade relleçe 08 melhores pon- 
tos de sua raça mortal, 08 felacionamen- 
tos dos aggelus também tendem a seguir 
os padrões de sua “metade” mundana — 
mas de formas positivas. Humanos mistu- 
ram-se facilmente, elfos são educados « gra- 
ciosos, anões são amigos leais, halllings são 
amistosos e hospitaleiros. Claro, isso tum- 
bém depende da sociedade ande o aggelus 
Cresci, E da educação aqu recebeu 

Tendência: quase rodos os aggelus 
têm tendência Boa, 
ções. Alguns, por razões variadas, rene- 
gam a bondade narural de seus ancestrais 
e agem de formas malignas — até mes 


mas CMISLCIT CXCC- 











mo usando sua aparén cia angelica 
proveito próprio, m 
Ds >» aggelu | 
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Terras dos Aggelus: por causa de sua 
origem incomum, os aggelus não têm 
terras próprias, nem mesmo nos Reinos 
dos Deuses, Eles normalmente vivem cn- 
tre aqueles que os criaram, adotando sua 
cultura e costumes; Pequenas comunida- 
des formadas apenas por esses seres não 
passam de lendas. 

Religião: por afinidade, os aggelus 
tendem a seguir sua divindade ancestral, 
aquela de cujos servas descende. Noen- 
tamo, qualquer divindade de tendência 
Bondosa pade ser escolhida como tavo- 
rita — Azgher, Khalmyr, Phyaris, Alliha- 
ana, Lena, Marah, Glórienn ou Valkaria. 

Idioma: os aggelus falam o idioma 
de seus pais, mas também aprendem — 
através de sónhos. visões, ou mesmo di- 
retamêénie de Liiri ancestral divino = A) 
idioma Celestial, 

Nomes: em geral seguem as conven- 
ções da raça de seus pais. No entanto, 
vistos come enviados dos deuses e desti- 
nados a grandes feitos, os aggclus em ge- 
ral recebem nomes com significados po- 
sitivose poderosos. 

Aventuras: os aggelus aprendem des- 
de cedo que são especiais — portanto, 
têm forte tendência a abraçar a carreira 
de aventureiros. É comum encontrá-los 
como membros de grupos que comba- 
tem o mal e defendem os inocentes; ou, 
na falta de companheiros dignos, como 
justiceiros solitários. Normalmente esco- 
lhem classes que empregam poder divi- 
no, como o clérigo, o paladino, q drui- 
da cy CANger, 


Traços Raciais 
dos Aggelus 

* +2 Sabedoria, +2 Carisma. Aggelus 
são prudentes, dotados de bom senso € 
seguros de si. 

* Agpelus são Extraplanares (Nativos): 
não pertencem ao tipo Humanóide. 

* Tamanho Médio. Aggelus nascidos 
em famílias humanas, élficas c de outras 
Paças de tamanho Médio também con- 

LER a fama; sem receber qual. 
E bônus k) sofrer rca 
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“* Tamanho Pequeno. Agpelus nasci- 


dos em famílias halflings, goblins c de 
outras raças de tamanho Pequeno tam- 
bém conservam este tamanho, receben- 
do us mesmos bônus e sofrendo as mes- 
mas penalidades (+1 de bônus de tama- 
nho nas jogadas de ataque e na Classe de 
Armadura, 
testes de Esconder-se, armas menores € 


+4 de bónus de tamanho em 


4 da capacidade de carga normal). 

* Um aggelus Média tem deslaca- 
mento básico de Y metros, apge- 
lus Pequeno cem descolamento básico 


LLITA 


de 6 metros 

* Exceto por scu tamanho e deslo- 
camento, os aggelus não partilham de 
nenhum outro fração racial da Faça de 
seus pais. 

* Visão no Escuro: os ageelus podem 
enxergar no escuro à até | Bm, mas em 
preto € branco, 

“+? de bônus racial em tests de Obscr 
var e Ouvir. Aggelus são muito atentos. 

* Luz do Dia aguelus podem conju 
rar Jus do dia uma vez pordia, com ni- 
vel de conjurador igual ao seu nivel de 
personagem, como uma habilidade simi 
lara magia. 

e Resistência a Ácido 5, Frio 5 c 
tricidade 5. 

º Idiomas Automáricos: Comum 
c Celesmal, Idiomas Adicionais: Anão, 
Dracônico, Élfico. Halfling e Silvestre. 

* Classe Pavorecida: Paladino. O san 
gue celestial concede certa afinidade com 
a Carreira de guerreiro dos enses. 

* Ajuste de nível: 41. Um persona 
gem ageelus é um peuco mais podero- 


Eles 


so (ue as raças padrao, por isso equiva- 
le aum personagem com um mivel adi- 
cional (por exemplo, um paladino agpe- 
lus de 2º nivel equivale a um personagem 


de 3º nível). 


Sulfure 
Crias do Inferno 
Mate- 
ral com mais trequência que os celes- 
tiais. com objetivos variados —desfru- 
tar dos prazeregã ErTEnOS, CrTOM per al- 
& mortais ou Cu | 


Abissais visitam o Plano 
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Muitos têm a habili- 


me de seus lordes 
dade de assumir formas humanas, faci- 
litando Wo 1] distarci cmo nativos Ou 
trois da micarma torma ue Lis celestiais 
pode Mm Ser ANVOL ados L capturados Um 
mo escravos. De qualquer forma, ro: 
Mances ChdTe moriais « abissais podem 


produz Li> longo e RErAÇÕES, indivi 


ey” 


o À 


duos sulfiure 
Personalidade 
de Lorma pos La US 
appelus,os sulfume cat- 
regam no sangue o mal 
de seus ancestrais, o que 
alcia ti SO l) CORPO PLACA 
ro. (duase podos são egois- 
tas, mesquinhos c ganancio- 
sus — alguns mais, QUtros me- 
nos. mas todos em algum grau 
Pensam primeiro em si mesmos, € 
depois Dos OLITPOS tquando se ms 
portam com isso). lêm prazer es 
pectal em ferir os sentimentos da- 
queles À sua volta Estão sempre fa 


sendo comentários carregados de sar- 


cas mo. dona & preconceiro, vitimando 


até mesmo seus eventuais companhei- 
ros, Coma resultado, quase nunca Con- 
seguem ser agradáveis, mesmo quando 
sc estulvam para ISSO 

Descrição Fisica os sulfure tam- 
Lrém dprosentam qd aparéricia de huma 
nos ou semi-humanos, mas desagrada- 
Vi | da alguma totmá — quem os obser- 
va logo percebe “alguma coisa errada”, 
Resto quando ARTE ha penhum clemen- 
co óbvio. Seus a Sa TIA alongados 
c agudos, mesmo entre os sulhure com 
pais anões. Sud pele é mais escura que o 
padr jo da raça sendo Muitas VERES Ne- 
gra, assim como seus cabelos. Também 
é comum que apresentem traços “demo- 
TMiiaindos TAIS ETICANtes, Lit pequenos 
chifres, lingua bifida ou cauda. À pe- 
ricia Disfarce (com +5 de bônus ra 
cial) pode vo f usada para que E sul- 
lure consiga sc lazer passar por um 
membro oTITA 1 da Filial 
2 nascimento de 


Relações LT 


sulture é visto como mau agouro, um 


sinal do que vs deuses estão zangados 


- Muitos sulhure Rae são Cl- 


+ 4 





pulsos da comunidade Jum tiimento LOM 
SLI familias, enquanto Otros São tolera- 
dos — por medo de desagradar aos deu- 
ses. De qualquer forma, quase todos os 
sulture são vítimas de ódio c preconceito 
e. como cesulrado. vratam de “recribuir a 
gentileza” ao mundo. Eles manifestam o 
pior da raça de seus pais — humanos são 


e” 
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dominadores U brutais, elhos E [6] intole- 
rantes e arrogantes, anões são ganancio 
sos c desconfiados, halflings são introme- 


tidos É impulsivos 
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NOVAS RAÇAS 


[endência: quase todos os sulfu- 
re tém tendência Má, embora haja exce- 
ções. Muitos são apenas amargos e reser- 
vados, buscando viver suas vidas longe 
de qualquer contato com outras pesso- 


ds, SEM MECCSaAMaAMmonto prejudicar nun 


Aggelus e sulfure alados: 
talentos raciais para 
eles em O Panteão 





guém. Alguns, muito raros, lutam contra 
sua herança infernal e adotam tendências 
Boas. Sulfure podem ser Legis, Necutros 
ou Caúricos 

Terras dos Sulfure: as Crias do Infer- 


no também não tém terras próprias, nem 


rd 





an" 


mesmo nos Reinos dos Deuses, Vivem 
onde são aceitos (ou onde conseguem per- 
manecer escondidos), quase munca for- 
mando comunidades próprias — pois em 
geral não confiam nem mesmo em seus 


semelhantes, e com bons motivos! 
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Religião: poucos sullure sentem- 


se obrigados a louvar quaisquer deu- 
ses, uma vez que esses lhes deram as 
costas. No entanto, promessas de po- 
der e recompensas por comportumen 
to maligno podem levar alguns a lou- 
divindades como 
Sszzaas, Kecnn, Mega- 
lokk c Ragnar. Alguns 


var 


rambém escolhem Qee- 
ano é Tenebra. 

Idioma: os sulfurc 
falam o idioma de seus 
pais, € também conhe- | 
cem o idioma Infernal. “A 
À forma como aprendem 
estu lingua Planar é mis- 
reriosa; muitas vezes cla 
é revelada em pesadelos, 
vmsões ou dolorosas quei- 
maduras que surgem € 
desaparecem no próprio 
corpo do sulfurc 

Nomes: 
um sulfure recebe um 


nome normal de acordo 


“vinte deuses. 


ao Nascer, 


com sua raça. Mas é co- 
mum que, cedo ou tar 
de, abandone este nome 
para adorar outro mais 
adequado, muitas vezes 
na fórma de um tirulo 
em seu idioma maligno. 

Aventuras: rejeitados pela socieda- 
de. muitos sulfure acabam se tomando 
aventureiros errantes — mas dilicilmen- 
te aceitando ou merecendo o título de 
“heróis”. Uma-vida de batalhas, masmor- 
ras c tesouros pode render-lhes o respei 
to E 4 riqueza que munca ceniam em ci 
Por sia astú- 
cia c agilidade, também podem ser bem 


dades e ofícios “normais” 
sucedidos como membros de sociedades 
secretas, especialmente guildas de ussas- 
sinos c ladrões. Espantosamente, muitos 
também decidem ser monges. 


Traços Raciais 
aos Sulfure 
- +2 Desmes, +2 Inreligência, —2 
ia ias a 
a apilidadala 
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ação das verdadeiras identidades 
o Deus Esquecido. 
* Regras completas para clêngos, druidas, patadinos, rangers e adeptos dos 





camento, os sulfure não 


astúcia dos demônios. mas tém dificul- 
dade em ser agradáveis. 

* Sulfure são Extraplanares (Nativos); 
não pertencem ao tipo Humanóide. 

* Timanho Médio. Sulfure nascidos 


em famílias humanas; élticas e de outras 





MENS podres nas em oa de sua devoção. | 
EE rato urna ão do gre 
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talentos exclusivos para estas raças — O Panteão a 
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raças de tamanho Médio também: con- 
servam este tamanho, sem receber qual- 
quer bônus ou sofrer qualquer penalida- 
de em relação ao tamanho 

* Tamanho Pequeno. Sulfure nasci- 
dos em famílias halflings, goblins c de 
outras faças de tamanho Pequeno tam 


bém conservam este tamanho, recveben- 
do os mesmos bónus e sofrendo as mes- 
mas penalidades (+1 de bônus de rama- 
nho nas jogadas de EC) LO CE na Classe de 
Armadura. +4 de bónus de tamanho em 
vestes de Esconder-se, armas menores € 
% da capacidade de carga normal) 

* Um sulfure Média tem deslocamen- 
to básico de 9 metros: um sulfure Peque- 
no tem descolamento básico de 6 metros 

* Exceto por seu tamanho € des! 
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nenhum outro traço racial da raça de 
seus pais. 

* Visão no Escuro: os sulfure podem 
enxergar no escuro a até Bm, mas ape 
nas em preto e branco. 

* 42 de bônus racial em testes de 

Blefar e Esconder-se, 
Sulfure são escorregadios 
e furtivos. 

* Os sulhuro 
dem desde cedo a masca- 
rar sua descendência de- 
moniaca, recebendo +5 
de bônus racial em testes 


ud p EC 


de Disfarce realizados pa- 
| ra esconder pequenos de- 
talhes de sua 
(chifres vestigiais, lingua 


a paré ncia 


bifurcada, cre), 

o Eseurickim 
| | podem conjurar Miruni- 
dida uma vez por dia, com 
“À nivel de conjurador igual 
ao seu nível de persona- 
gem, como uma habuli- 


sulfuro 


| dade similar a magia. 
| * Resistência a Pago 5, 
Frio 5 Eletricidade 5. 
e Jdiomas Auromá- 
ticos Comum e Inter- 
nal; Idiomas Adicionais: 
Anão, Dracânico, Élfico, 
Hallling e Ore. 

e Classe Favorecida: Ladino, À astu- 
cia; rapidez evesperreza naturais dos sul 
fure concedem-lhes uma afinidade natu- 
ral com a vida de ladino 

* Ajuste de nível: +1. Um persona- 
gem sulfure é um pouco mais poderoso 
que as raças padrão, por isso equivale a 
um personagem 
com um nível 
















adicional (por 
exemplo, um 
ladino sulfu 
re de 2º ni- 
vel equivale 

a um per- 
sonagem 
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Descubra | 
EN DETI MU Vá 
mundo de 
Tormenta! 
(e nem precisam 
rolar, Esses dell 














Gazeta do Reinado 
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O povo Moreau ainda surpreende Arton 


ois anos após sua revelação, 

os Reinos pe Moncania são 
cada vez mais influentes no coti- 
diano do Reinado de Arton. 

A chegada da lrota Moreau à 
costa artoniana foi recebida com 
grande suspeirta pela capital, Com 
a ameaça insurgente da Aliança 
Negra e a terrível derrota na Ba- 
talha de Armarid, a vinda de um 
povo desconhecido (e talvez hos- 
vil) não parecia boa nova. Tivesse 
esse primeiro contato ocorrido 
em Deheon ou quaisquer ou- 
cros reinos — sobretudo Tapista, 
Trebuck ou Tyrondir —, talvez à 
história fosse muito diferente É 
mais sanprenta. 

Felizmente. devido à posição 
gcopgráfica do continente More- 
au, sCus navios aportaram no ex- 
tremo leste do Reinado: a cidade 
costeira de Colarhan, em Sam- 
búrdia, conhecida por sua grande 
beleza e riqueza 

Insocada pelos problemas que 
afligem outros pontos do Reinado. 
Colarthan é uma cidade turística 
de grande prestígio no reino, onde 
seus nobres procuram repouso. Ox 
exploradores Morcau foram rece- 
bidos pelo próprio regente Beldrad 
bontorm. que visitava a cidade na 
LEDHIS MO É MINI ALEIS histórias fan- 
náisrica. Desde então, Colarhan 
e queiras comunidades vizinhas 
— Dellharen, Tugahn, Semnis.. 
— tém recebido as embarcições 
de Morecania regularmente, pro 
porcionando um rápido cresci 
mento econúmico à região 

Durante os primeiros meses, 
Sambirdia foi o único reino a 
comercializar com Morcania € re- 
ceber seus visitantes. Mais tarde 
os Moreau rumariam para oeste. 
por terra ou mar — navegantes 
eximios, superando até mesmo 
as respeitadas frotas de Tapista, 
os Moreau passaram a contornar 
a custa sudeste para aportar em 
Poramouth, Hongan, Bielefeld, 
Khubar Wynlla e Tyrondir, Os 
mercadores c aventureiros Mo- 
reau Valam em escavar um canal 
através do Istmo de HMangphars- 
eye para alcançar os reinos cos- 
teiros a sudoeste: pelo visto, O 
recente avanço da Aliança Negra 
sobre aquele território não parece 
intimidar este povo audacioso, 


Lim Povo, 
dois deuses 


A origem dos Morcau ainda não 
pode ser completamente explicada 
pelos acadêmicos do Reinado. 

Formados pela imensa ha 
Nobre « centenas de ilhas vizi 
nhas, os Reixos DE MoREAnIA 
são Quase totalmente povoados 
por humanos, Existem all cer- 
tas raças exóticas, mas não os 
semi-humanos já 
no Reinado (anões, ellos, mi- 
NOTauros, halfings.. » O pró- 
pro povo humano local tem 
origem CA PovErad O — Espan- 
tosamente, 
sido criados não por Valkaria. 
vas por Allihanna É Megalokk 
A Deusa da Naturcra c o Deus 
dos Monstros são conhecidos 
em «ua cultura, respectivamen- 
te, como a Dama Altva co In 
domável. Nossos teólogos não 


conhecidos 


eles acreditam ter 


conseguem explicar a ausência 
das outras dezoito divindades 
Matores ma panteão Moreau. 










Le acordo CAST GAIA mirolo- 
gia, esta raça teria se originado 
de Doze Animais míticos, que 
ha milhares de anos pediram aos 
deuses para ser humanos Sesi 
desejo foi atendido, mas muitos 
Moreau apresentam Era us atid=- 
tómicos animais — come gran- 
des orelhas, presas pronunciadas. 
garras, patas, luçinhos... 

Exceto pela aparência in 
comum de alguns mmdividuos 
apenas 30% deles têm traços 
ferais), 04 Morcau são totalmen- 
te humanos. Em sua terra natal 
existem cidades, rorres c palacios 
Ra] IM pressonantos cjLiatitos ELE 
Reinado, e sêus dventuleiros ado 
tafni as mesmas carreiras. De faro, 
a descoberra da Terra Desconhe- 
cida (como cles chamam Aron) 
tem motivado muitos de seus 
heróis a atravessar o Oceano em 
busca de oporturidades; desafios 
É aventuras 

Os Moreau pensam e agem 
como 04 humanos, demonstran- 
do a mesma adaptabilidade, de 


A Cidade Suspensa de Prendick, 
capital do reino de Laughton: 
principal ponto de embarque 


para a Ilha Nobre 


terminação e ambição do povo 
de Valkaria — com algumas pe- 
quenas diferenças culturais. Por 
exemplo, quase rodos os Moreau 
demonstram grande amor ou 
respeito d natureza; até Os mais 
urbanos entre eles ficam à von- 
vade na presença de animais. De 
fato, Citi sua Certa, é comum Con 
viver com animais diversos no 
ambiente familiar, mesmo entre 
membros da nobreza. 

Mesmo um Morcau com as- 
pecto humano apresenta alguns 
traços bestiais minimos, como 
orelhas levemente pontiagudas, 
dentes caninos salientes, unhas 
um pouco escuras, manchas leves 
sobre a pele, olhos ou cabelos de 
cores incomuns... detalhes per- 
copiiveis apenas com tum exame 
atento (Observar, CD 154%. No 
entanto, os visitantes Morcau são 
facilmente reconhecivers por ALLIS 
vestes incomuns, chamativas — 3 
primeira vista, todos eles parecem 
ser ewashbucklers! 

Seres como ellos, anões, hal- 
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Minga e outros inda são novida- 
de para vs Morcau. No emanito, 
talvez por sua própria diversidade 
de feições. esta gente dificilmente 
julia alguém pela aparéricia. Tra 
tam humanos minotauros, com 
tauros, aprites e ellos-do-mar com 
a mesma naruraliciade 
Eoobsliro são um 
cial, eim Morcania existem apenas 
goblinúides selvagens malignos 
—— idênticas aos goblirs aces ros 
de Lamnor, mas bem diterenves do 
goblin ubano do Reinado Um 
Moreau tem grande dificuldade 
em confiar nestas criáturas, man- 
rencio as armas sempre por perto. 
Os Morcau tém alma aventu- 
retira destim como os humanos do 
Reinado, espestalimento aqueles 
que fazer a travessia oceanica até 
dLjua. “ão raros De visitáiitos AJ LI 
atleta vidas pacatas como cam 
penca UU CMMETCianTos == eles 
preferem tormar grupos de heróis 
c desbravar os perigos da Terra 
Desconhecida Nenhuma classe 
é particulammente comum para 


Laflih espre- 





chleede Vorar, membro 
/ Ya família real de Ah- 


ken, for amassinado pocos 
dias antes de seu casamento. 
Us guardas do palácio, ou- 
vindo estranhos estampidos 
de trovões, correram para o 
quarto a tempo de cestemu- 
far a escapado de uma mu 
lher em trajes estranhos 

A natureza dos lerimen- 
vos c o estranho som levam 
a seredimar que o crime foi 
cometido com armas e 
logo — uma estranha espe- 
qe de engenho, que utiliza 
ingredientes alguimicos ile- 
gais para disparar pequenos 
pedaços de metal, tão cortei- 
POR E MONTAR quanto Hechas. 
Às suspeitas recaem sobre a 
Caça-tecompensas Savanna. 
Nativa do reino de Collen, 
ela pode ser meonhecida 
por seus olhos diferenciados 
(um wrul, outro verde), 

A Família Vorlar oferece 
20,000 peças de auro pela 
caprura de Savanna com 
vida Esta recompensa vem 





us Moreau, mas alguns de seus 
reinos nativos tém protundas tra- 
dições de druidas, monges, quer. 
FELTES C magos. 


Receios 
e Avanços 


Der há atra nenhuma altan- 
ça palírica formal entre q Reinado 
de Aron c os Rersos pe Monta 
m1A, Deste lado, a capital Deheon 
ainda demonstra ressalvas quanto 
a assinar trazados cem 0 povo es 
vrangeiro, É ma Ilha Nobre, apenas 
a joven nação de Laughton envia 
e recebe embarcações regularmen- 
te ao Reinado — enquanto seus 
reinos mais antigos, Lancaster « 
Brando. são atrda cautelosos em 
relação ao povo artoniano 

Apesar de canto receio por prar- 
pe de seus regênces, o contato entre 
os mundos é inevitável c cada ver 
mais estreito. Em tuma declaração 
recente, e arquimago Vectorius 
revelou planes para colocar a ha 
Nobre no percurso de Vecrora: a 


























Pistoleira faz 

Nova Vitima 
Caça-Recompensas 

assassina nobre em Ahlen 


A muar-se q fiuimerasas enitras 
glerecidas em vários pontos 
do Reinado pela pistoleira 
de Callen 






tamos cidade comercial voadora, 
que circula a Reinado anualmente. 
deve atravessar um imenso portal 
planar (cuja conclusão estaria pre- 
vista para as próximas semanas) 
para cruzar q Oceano É fessurgir 
próxima à Cidade Suspensa de 
Prendik. sua primeira parada na 
ha. Não é um procedimento 
neve explica Vecçorius, “A cida 
de já passa por portais diversos 
em seu trajeto, para evitar áreas 
perigos do Reinado c também 
visitar outros imunes. * 

Mesmo com toda a sua audácia 
L VINHO comercial, Vecrorius ES 
acrasado. Seu eterno rival, o ars 
quimago Talude, já levou a maior 
inseicuição de ensine artoniana à 
terra estrangeira. Portais consíru- 
idos na capital Prendik e outras 
grandes cidades de Lauggunan per- 
mitem que seus habirantes visitem 
o semiplano da Grande Academia 
Arcana c um grande número 
de estudantes Moreau já podem 
ser vistos pela campus, 

Mumerosas igrejas também 


estão interessadas em pregar sua 
té tus Reinos de Morcania. mas 
essa parece uma missão bem mais 
complicada, Apesar de sus mente 
aberia, as Moreau são extrema- 
mente leais a seus frmãos Selva- 
gens. Eles comaderam o Panteão 
de Artun apenas ma emitologis 
interesante — ou deuses meno- 
res. na melhor das hipóteses. Até 
o momento, fracassaram todas 
as centarivas de introduzir na 
WHha Nabre qe cultos de Vilkaria, 
Khalmve Canma-Poly e outros. 

A ausência destes deuses leva 
os devoros mais fervorosos 3 pen 
ar que Morcanta é, de alguma 
torma. um “Jugar maldito”. Nesti- 
ctas de pequenos conflitos religio- 
sou ja chegam das ilhas, enquanto 
hostilidades entre clérigos locais é 
Marcau cambém ocorrem no Rei- 
nado. Por ouro lado, é cada vo 
maior o número de artonianos 
nreressados cm construir novas 
vidas em Morcania — especial. 
mente parque a Tormenta qunca 
se mianifeston all 


Savanna lem níveis na classe de prestígio Pistoleiro, explicada 
em Jormenta D20. Suas armas de fogo são as mesmas descritas 


no Livro do Mestre D&D. 


Savanna: Humana Ladina 3/Ranger 4/Pistoleira 4 NM ND 11, 


DVs 306+ 408 +4010+22: Pys 72: Inic +B. Desloc Gm CA 20 (+5 
Des, +2 angl de proteção. +3 braçadeiras da armadura). Ataques; 
base +10, Agarrar +12, +17/+12 pistola obra-prima (dano tdio, 
dec 20, x2) ou + 15/+15/+10 pistola obra-prima (dano 1d10, dec 
20, x2): Ataques Especiais: Ataque Furtivo (+ 206), Estilo de Com- 
bate, Qualidades Especiais: Evasão, Encontrar Armadilhas. Evitar Ar- 
madíilhas (+), Inimigo Predileto, Rastrear, Empatia com a Natureza, 
Companheiro Animal, Fort +8, Rel +16, Von +2; For 15 (+2), Des 
20 (+5). Cons 14 (+23. Im 10, Sab 12 (41), Car 16 (+3) Seus 
bónus de ataque não incluem o bónus do talento Tiro Certeiro. 

Perícias: Abrir Fechaduras +9, Adestrar Animais +47. Arte da 
Fuga +15, Cavalgar +14, Esconder-se +15, Furtividade +20, In- 
lmidar +9. Observar +9. Ofícios (alquimia) + 17. Ofícios (foraria) 
+11, Operar Mecanismos +B, Observar +3, Ouvir +8, Procurar 
+6, Sobrevivência +B, Talentos: Combate Montado, Foco em 
Arma: pistola, Foco em Perícia: Ofícios (alquimia) (regional). Ini- 
cialiva Aprimorada, Olhos Aguçados (regional), Promtidão, Saque 
Rapido, Tiro Certeiro (bônus), Tiro Longo. Tiro Rápido, Tolerância 
(bônus), Usar Arma Exótica (pistola). 

Estilo de Combate: Savanna escolheu o estilo de combate Arquea- 
fia. mas emprega esta habilidade com suas pistolas, em vez de arcos. 

Inimigo Predileto: Humanos. Savanna recebe um bônus de +2 
nos testes de Bletar, Ouvir, Sentir Motivação, Observar e Sobrevivén: 
Cia quando Usa essas perícias contra humanos. Ela lambém) recebe 
um bônus de +2 em jogadas de ataque e dano contra humanos. 

Companheiro Animal: Savanna tem como companheiro animal 
Besta, um cavalo leve. 

Equipamento: 2 pistolas obra-prima. balas e munição. Anel de 
Proteção +2, Botas Élicas, Braçadeiras da Armadura +3, Colete 
da Fuga (lunciona como uma Camisa da Fuga), Ferraduras da Velo- 
cidade (usadas por Besta). Luvas da Destreza +2. Poção de Curar 
Ferimentos Graves (x3), Poção de Invisibilidade (x2), 





HKanatur os homenstormmipa 


AO 10 Ds LUNMICOS 
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Mais Horrores 


Novas descobertas sobre 
os demônios da Tormenta 


His Uherst, Coordena- 
dor-Chele do Centro de 
Pesquisas da Tormenta da Ac 
demia Arcana, acaba de divulgar 
repente: ue Th ubertas sobre Ri! ha- 
biantes das Áreas de Tormenta 
O demónios vistos até agora 
têm aspecto de insero ou crusm 
ceu, podem ser definidos cómo 
homens cobertos com cascas € 
garras de lagosta — mas suas for- 
mas são distorcidas de ral forma 
que desafiam à sanidade, De faro. 
talvez à colas mais assustadora 
nessas criaturas é que clas podem 
provocar loucura naqueles que as 
encontram pela primeira vez — € 
provavelmente foi isso que despe- 
daçou as TMETITES de quiase venclors cs 
sobreviventes de Tamu-ra. Por al- 
guina razão nossá inteligência não 
consegue aceitar q existência de 
vais demónios, e então luta para 
rejeitar aquilo que esta vendo, 
Todas os demónios da Tor- 
menta cém algumas caracrerisei 
cas em comum: eles são invulne- 


ráveis a qualquer dano provocado 
por decido, eletricidade ou vere- 
po, formais ou mágicos. Tam- 
bém So AIMUNEÊS d logo normal 
e sempre sofrem dano minimo 
quando atacados com fogo ma 
gico. Existem algumas variações, 
como demónios imunes ao gelo 
(e vulneráveis ao fogo). mas estes 
são raros. Talvez nem existam, 
Com a reeeme descoberta da 
maga Preteçados Contr da Tormenta, 
caca vez mais grupos de aventu 
CELDOS LIVERAM SHCESSO CIT Caprurar 
demônios menores € transporra- 
los até a Cirande Academia Arcana 
onde são estudados sob severa vigt- 
lância — é mantidos longe de pes- 
soas que possam car perrurtadas 
Com isso foi possivel identih- 
car algumas espécies. Acredita-se 
que sejam as mais numerosas, mas 
nem de longe as mais perigosas 
— qm demónios tipo formiga prã- 
recem ser apenas soldados rasos se 
comparados ds criaturas ue im 
[estam as partes mais internas das 


Novo Modelo: 
Demônio da Tormenta 

Demônio da Tormenta é um modelo nato que pode 5er aplicado a 
qualquer Aberração, Animal, Besta Mágica, Humandide Monstruoso 
ou Verme de tamanho Médio ou maior. daqui por diante chamado 
“crialura-base” 

Nenhum dos demônios já conhecidos (kanatur, tal-kanatur, yon- 
gey-ahruk...) usa este modelo, embora todos apresentem quase todas 
as suas caracteristicas. O modelo existe para que o Mestre consiga 
inventar suas próprias criaturas, & tambem para exemplificar à impre- 
visivel variedade destes monstros. Criaturas normais não podem ser 
transformadas em demônios da Tormenta. Pelo menos, ainda não 

Tipo: muda para Extraplanar Não recaloule talentos ou perícias 

Dado de Vida: muda para dô. mesmo que à criatura-base tenha 
Dvs melhores (d10 ou d12) 

Tendência: muda para Caútica e Maligna 

CA: para cada 2 DVs da criatura-base. o demônio recebe um 
bónus de armadura natural +] 

Habilidades: For +10 

Ataque: a crialura-base tem Bonus Base de Ataque igual à seus 
Dados de Vida. 

Dano: o dano provocado por garras, presas e oulras armas na- 
turais melhora em um dado. Por exemplo, um urso-córujáa comum 
provoca dano de 1d6+5 com garras em 1d&+2 com mordida. Um 
demónio da Tormenta criado a partir de um urso-coruja provoca 
td&+5 com suas garras é 1010+2 com à mordida 

Criaturas-base que atacam com armas (como muros Humanodl- 
des Monstruosos) recebem versões orgânicas das mesmas, presas 
a Seus COrpos, e não podem ser desarmados 

Ataques e Qualidades Especiais: à crialura-base conserva todas 
as suas habilidades Extraordinárias e Sobrenaturals, mas perde quais- 
quer habilidades Similares a Magia Além disso. recebe as seguintes 

Redução de Dano (Ext): demômios da Tormenta têm RD igual a 
seus Dados de Vida/magia, ou seu modificador de Fortilude/magia 
aquele que for menor 

Insanidade da Tormenta (Sob): ver pela primeira vez um ou 
mais demônios da Tormenta provoca efeitos perturbadores. À vi- 
lima deve fazer um teste de Vontade (CD 5 + nivel de encontro) 
Em caso de lalha, à vitima perde pontos de Inteligência, Sabedoria 
g Carisma em quantidade igual à diferença entra à CD e o resultado 
de seu teste As magias de Cura e Restauração conhecidas não 
revertem essa perda) apenas um Desejo ou Desejo Restrito pode 
tazé-lo. Não é necessário um novo teste de Vontade ao avistar um 
demônio de um tipo que já tenha sido visto. À CD do teste cal em =2 
quando a criatura é vista fora de uma área de Tormenta 

Imunidades (Ext): demônios da Tormenta são imunes a qualquer 
dano por ácido, eletricidade ou veneno, normais ou mágicos: Também 
são imunes a fogo normal e sofrem dano minimo por fogo mágico 

Clima/Terreno: áreas de Tormenta 

Nivel de Desafio: +72 


áreas de Tormenta. Nenhuma ten- 
pativa de CA FE ATT ESA 
leras teve sucesso; sua linguagem, 
“E É que existe, E incompreensível 
por qualquer incdo mágico Cl! 
mundano. Lsar magias de leitura 
da mente revelou-se perigoso: 
mago pode enlouquecer no pro- 
cesso (exige um teste de Vontade, 
ngual quele necessário do avistar 
dembmos. cut ces fiiesnios eleitos 


Comida, bebida. 
e alojamento; 
apenas uma 
peça de ouro. 


em caso de falha). 
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Bolas de Fogo 
mais Seguras 
Academia Arcana institui novas 


normas de 


Fr LEITO tentativa de reduzir 
so número de acidentes cin 
volvendo magias destrutivas, a 
Grande Academia Arcana esta: 
rá em seu próximo ano letivo. 
adotando medidas de segurança 
fniáis severas 

Pin INTEIVEMÇÃAs do proprio 
Mestre Máximo Talude, a instl: 
tuição agora se encontra sob tum 
efeiro protetor que impede qual: 
quer mágica de causar dano real. 
Dentro do semiplano da Acade- 


forma não letal. 








| | Novo Talento; | 
Magia Inofensiva [metamágico] 
Suas magias, mesmo as mais perigosas, podem ser lançadas de | 


segurança 


nua, aré mesmo magias vervidas 
como Bala de É ego ou Relâmpago 
apenas atordoam suas vitimas, 
em vez de ferir 

O arquimago Vectoriis — 
conhecido rival de Talude como 
e maior mago vivente — ápro- 
vou a medida, mas com ressal- 
vas Uma providência sermata, 
que deveria ter sido tomada há 
muito quais tempo, Pena que não 
oferece qualgquis proteção Contra 


Desttegntr 


Benefício: uma magia sob efeito deste talento causa apenas dano 
por contusão, Magias que não causam dano (perda de Pontos de 


Vida) não são afetadas por este talento Uma magia inofensiva não 
ocupa lugar de uma magia de nivel superior, 
Especial: qualquer magia lançada no territorio da Academia Árca- 


na esta automaticamente sob efeito deste talento. Nestas condições. 
um conjurador ainda pode lançar uma magia causando dano normal. 
mas ocupando o lugar de uma magia dois niveis superiores 


























Protesto em Khubar 


Sacerdote do Rei dos 
Dragões Marinhos reivindica 
reconhecimento oficial 
diante o Reinado 


eguidores de Benchos, o Rei 
dos Dragões Marinhos rea- 
lizaram um grande protesto em 
Havanah, capiral de Khubar. Eles 
exigem que sua divindade seja 
reconhecida como vendadeira, « 
não um simples culto 

O regente Khulai-Húlk ja 
havia decidido a favor dos mani- 
estantes, mas scus conselheiros 
não haviam anda chegado a um 
conserão. Com o maániesto, à 
decisão foi apressáda. 

Denim dos próximos dias, 
uma comissão khubariana v ia jará 
até Valkaria para apresentar à cul. 
to a Renthos como religião oficial 
e mconhecida. Acredita-se que O 
auto-intitulado  sunto-sace rdote 
de Benthos, Glhuk Marrendor, 
taça parte da comissão, asim 
come inumeras fréia 

O cuho ao Rei dos Dragões 


Marinhas cresceu rapidamente nos 


tiltimos anos, cspalhando-se por 
toda Khubar e até algumas cidades 
Litesrâneas, ilhas c reinos vizinhos 
Devotos de Benthos acredi- 
tam que o mar deve ser tespeita- 
do etemido, ele é a fonte da vida, 
mas também esconde 
mistérios — É Benthos conhece 
todos esses mistérios. Os dragões 


Eru cos 


marinhos são os senhores absolu- 
tos do mar, « Benthos é senhor de 
todos eles, Ao morrer, um devoto 
acredita que sua alma habitará 
a corpo de um animal marinho 
adequado à sus conduta cm vida, 
sendo que os mais dignos servi- 
rao o próprio Benthos 

Algu ns retiros são contrários à 
aceitação de Benthos, entre eles 
Bielefeld, Porsmouth, Yuden e 
Wynia. Mas o culto conta com 
o apols de Hongari, Sambúr- 
dia [- — Il rpreendente MICO 
— Sekharshanrtallas 


Combate Medonho 
Armas sangrentas causam 
polêmica na Arena 


Arma Airoz 
muito rmmunis cruel 


E] 


| ma nova e violenta moda- 
lidade de luta, o “combate 
atroy, vem causando: polémica 
entre os gladiadores 
Combates atrozes já exivttiam 
come uma prarica clandestina, 
realizada em arenas secretas, mas 
sua Iegalização vem sendo copi- 
tada pela administração da Are 
na hmperial de Valkaria c outros 
grandes anhteatros de jogos. Um 
combate ati utiliza armas Cs- 
peciais. de aspecto monstruoso, 
que provocam ferimentos multo 
mais sérios 
Armas atrozes são usadas por 
aventurciros que esperam com 
frontos violentos e não se impor 
tam em derramar muito sangue. 
especiulinente guerreiros c bárba 
ros. Sua origem é incerta alguns 






ahemam que às primeiras arimas 
atrores cram tsadas pelos hár- 
haros das Montanhas Uivantes, 
outros afirmam que 
peças mais antigas existem entre 
aa tropas heh gr lima cin Lamnor. 
De qualquer forma, com a imi. 
nencia de sua legalização nas arc 
nas. muitos Forjadores de armas 
já sabem produzidas — sempre 
por Im preço elevado 

Muites fãs de lutas aprovam 
às armas arhuzes, porque assim 
podem ter certeza de que a lutas 
são reais, sem truques Mas os 
próprios gladiadores estão rELeo- 
sos: "Eu nunca tocaria em uma 
delas”, declara Loriane, a CiCrIa 
estrela dos jogus. “Aponas um 
monstro ou demómio lutaria com 
algo assim” 


emnequatito 


, Arma Atroz 
Uma arma atroz é mais agres- 
siva, pontiaguda, repleta de sall- 
ências cortantes e perturantes 
Elas quase sempre têm aspecto 
orgânico. representando ossos, 


chilres, garras e presas. 

Existem versões atrozes para 
qualquer arma de combate corpo- 
a-corpo ou arremesso, mas não 
para projeteis. Uma arma atroz 

| tem as seguintes caracteristicas, 

- Tipo: passa a ser uma 


Simbolo sagrado de Benlhos, 
Dragão-Rei dos Mares 














Benlhos e uma divindade me- 
nor cultuada não apenas em Khu- 
bar, mas lambem em Moreania, e 
segue suas fegras normais para 

| deuses menores (veja a revista 
| DeagonSLaves nº 3). 





arma exólica, mesmo que art- 
ginalmente não seja, exigindo o 
talento Usar Arma Exotica apro- | 
priado para ser manejada (por | 
exemplo, Usar Arma Exotica | 
espada longa atroz) 

- Dano: uma arma airoz cau- 
sa +2 pontos de dano extra 

* Preço: + 50 PO para armas 
Pequenas; + 100 PO para armas 
Médias, +2D0 PO para armas 
Grandes ou maiores. 


Tendência: Neutra 
Simbolo Sagrado: a cabeça 
de um dragão mannho em uma 
concha. 

Arma Preferida: maça Um 
Conjurador divno de Benthos re- 
cebe graluitamente o talento Usar 
Arma Simples (maça). 

Tendência dos Devotos: 
para venerar Benthos, um Con- 
jurador divino deve ser de ten- 
dencia Neutra, Caólica e Neulra, 
ou Leal e Neutra, | 

Poder Concedido: você pode 
Falar com Animais livremente, mas 
apenas com animais marinhos. 

Domínios: Animal, Agua, Co- 
nhecimento, Viagem | 











Duas 
Pernas? 
Centauros 
bipedes 
espantam o 


. mundo 

E + conhecido que contaLiros 

tém talentos Úteis como aven- 
tiireifos. No entanto, também 
tato LJ LLÉ hs homens-cavalo podem 
ser bastante problemáricos para 
uma equipe, por seu grande cama 
nha e restrições de vcrreno 

Este mito está em vias de ver 
derrubado Alpina puvrerns Mep 
bros da Fáça Cet demonstrado à 
habilidade sobrenacural de trans 
formar-se com criaturas de duas 
pernas, com aparência humana 


Gazeta do Reinado 


Eu não sé coma faço isso” diz 
Edoran, arqueiro centauro equie aruia 
cum colegas aventureiros cm Perry- 
mia Um dia, quando voltivamos 
de uma Missão, CU COMEentava com 
meus amigos sobre como gostaria 


de escalar montanhas como eles, 


entrar em lugares apertados como 
eles... o de repente, ecra bipede. É 
cai num combo fes, claro! Levei 
um tempo para me acostumar. Ate 
hoje acho estranho como você 
conseguem ficar de pé com apenas 
uluuas perras!” 

Edoran e outros capazes de 
manifestar esse poder garantem 
que qualquer certauro pode fa- 
ser o mesmo. basta desejar. Na 
EMANtO, MCproscntantes mais vê- 
lhos de seu povo ensergam o faro 
mau agouro, «mi 
uma maldição. 


CD ITUO ELE pres 


Novo Talento: 
Forma Humana [geral] 


Você pode adotar uma forma humana de duas pernas 

Pré-requisitos: raça certauro, Cons 13+. 

Benefício: você pode, com uma ação de movimento, mudar para 
uma forma bipede de tamanho Médio, com o mesmo rosto & aparência 
geral de sua forma verdadeira, mas aparentemente humana (ou élfica) 
Você pode fazer isso uma vez por dia para cada ponto de seu modificador 
de Constituição (por exemplo, três vezes por dia se tem Cons 16-17). 

Roupas e flens comportam-se da mesma forma que na magia Al- 
lgrar-se. Na forma humana você não está sujeito a modificadores de 
tamanho (você é uma criatura Média) e tem deslocamento 9m. Nesta 
forma você também não pode utilizar quaisquer traços raciais ou ha- 
bilidades ligadas a uma anatomia não-humanóide (como os ataques 


com cascos de um cerntauro) 








Magia Estranha 
Conjuradores não-humanos 
desafiam tradições 


E" grande pare do Reina 


do, sobretudo no reino de 
Wymilla, pesquisadores e açadé- 
micos Cstão surpresos com a reve- 
lação de conjuradores — arcanos 
e divirua =— Luc manilestam ME LS 
poderes de formas anormais 
Em comum, extes conjurado- 
res têm apenas sua descendéncia 
não-humana Seguindo tradições 
que cs praticantes classicos não 
conseguem explicar, estas pessoas 
especiuis canalizam magias através 
da fexrça, vigor fisico, ou agilidade. 
Algumas até mesmo violam as me- 
cânicas básicas do poder mágico, 
usando sua sabedoria para invoca! 
magia arcara, ou st inteligência 
para manifestar magia divina. 
Os devoms de Wynna. Deusa 
du Magia, parecem cálmos 4 res 
peito. “A deusa deseja que sua arte 


seja acessivel para todos — declara 
Talude, Mestre Máximo da Magia 
ediretor da Grande Academia Ar- 
cana —, e não apenas para aqueles 
abençoados com atributos cleva- 
dus. Ela comentou daso semana 
passada, durante nosso cha” 


Novo Talento: 
Tradição Perdida 
[geral] 


Membros de sua Pilaça sabem 
conjurar magias de formas dife- 
rentes das iradições conhecidas, 
atribuços 
para abastecer peoxleres mágicos 

Pré-requisitos «Liss compuradira 
arcana ou divina, raça não-hiurmana. 

Benefício: escolha qualquer 
habilidade hásica (Força, Des- 


EM pIcEd ndo CHLILIAAS 


reza, Constituição, Inteligência, 


Cidade Encontrada 


Incursão bem-sucedida 
a Cidade Perdida dos Elfos 


Ordem de Tanna-Toh, Deu- 
Ba do Conhecimento, declara 
rer sudo responsável por financiar 
e organtar a primeira jornada 
bem-sucedida a Lenóárienn 
Ha pouco mais de quin 
ze anos. a antiga Cidade dos 
Eltos teria sido destruida por 
um massivo ataque gollinóide, 
transformando os ellos em uma 
raça Desde então, 
ocupada por tropas hobgollims, 
Lenárienn é seus tesouros esti- 


nómuade 


veram loura de alcance. 

Lsser até sermanas atrás, quan 
do uma expedição comandada 
por uma jovem clériga da ordem 


Sabedoria, Carisma). Você pose 
aprender, memorizar, preparar e 
lançar magias usando essa habi 
lidade, em vez daquela normal: 
mente exigida pela classe, 

Exemplo 1: Ihorvak é um 
anão feimcero cujo poder nágico 
não provém de uma pe rsonalidade 
poderosa, e sim de sua resistência 
pétrea. Ele usa sua Constituição 
em ver de Carisma para delinir 
Acha Md ças adicionais, nivel Hia- 
ximo de magias que pode lançar, 
CID para testes de resistência e 
quaisquer outros cálculos |igachos 
a uma habilidade 

Exemplo 2: graças à dança an» 
cestral praticado pelos membros de 
qua família a maga ella Thilanrma 
sabe realizar gestos e sinais velozes 
capazes de conjurar magias arca 
nas. Ela wriliza cuia Destreza em vez 


teve sucesso cm viajar até Lam- 
nor localizar a cidade o resgatar 
alguns múmias élhcos. Ainda que 
quase todos 
equipe original renham perecido 


mena hã da 


pelo caminho, a clénga Aurora 
e sua companheira Brigandine 
receberam ajuda de Frendoerial, 
um ranger clto sobrevivente. O 
relato completo de sua aventura 
pode ser encontrado nas crôni- 
cas de Dungeon Crnler; 

(Us livros resgatados estão 
sendo estudados por académi 
cos da ordem, é podem revelar 
segredos sobre a própria origem 
da raça élfica 





de Inteligência para definir magias 
adicionais, nivel máximo de ma 
Elis, () pura resistência € citros 


edleulos ligados a turma habilidade 

Exemplo 3% o minotauro 
Kardus é um clerigo de Keenn, 
que rosma € Fexiona os múscu- 
los poderosos para impressionar 
o Deus da Guerra c nceber sua 
bênção. Ele weiliza sua Força ém 
ver de Sabedoria para dehnir 
magias adicionais, nível máximo 
de magias, CD para resistência 
e outros cálculos lipados a uma 
halvilic)ade 

Especial: este talento afeta ape- 
ão afora habilidades 


similares a magias cu «udiseguer 


Fu TEIAS 


outras habilidades de clússe, como 
expulsão de MH vivos 


Especial: este tálento pode sor ad- 


eputrido SPRÉRAS Pu 1º nivel B 
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magine um mundo onde a magia não 

apenas é possivel, mas amplamen- 

te usada na vida diária. Um mundo 

onde a alguimia pode ser estudada 
e aprendida como qualquer ciência — e, 
como ciência, também segue suas pró 
prias leis. Sua regra mais importante é a 
Lei da Troca Equivalente as coisas podem 
ser alteradas, transmutadas, mas jamais 
criadas do nada. Para conseguir uma col: 
sa, você precisa dar outra em troca. 

Poucos entendem essa le COM OS IrTÃOS 
Edward e Alphonse Elric Fihos de um renoma: 
do alguimesta ambos prabcam a ciência desde pe- 
quenos - embora abandonados pelo pa Quando 
a rmade morre viana de uma doença 05 IMTALS tem 
tamiurma pratica prolbsda a siguimua humana 

Em sua mocencia e ighoráncia Ed e Mrea 
lizarm um ritual algquimico para ressusckar Sua 
mae Mas algo 5a errado não apenas a tenta: 
tiva fracassa horrvelmente como tambem os 
irmãos sofrem mutilações terrveis Edward 
imediatamente perde a perna esquerda Para 
Alphonse a perda & maior — seu corpo inteiro 
é ti agalo € devorado pela maga 085% artrola 
crificar O proprio braço direito para preservar a 
alma do vmão em uma velha couraça metalica 

hlphonse vive agora COMD uma armadu 
ra animada uma casca de aço vazia enguan 
to Edward recebeu partes biômicas para subs 
Utuir Os membros amputados Ágora ambos 
lazem uma jornada para dominar os mainres 
segredos da alquimia e conquistar à lendaria 
Pedra Flosofal para um dia recuperar seus 
corpos verdadeiros 

Edward Elric é o irmao mais velho mas e 
tambem berm basunho 
da imensa forma blindada de Alphonse Mas se 
guindo os principios da Troca Equivalente ele 
compensa a baixa estatura com muita habiida 
de Ed tornou-se O mais jovem dlguimuista Fede 
rado um gênio prodigo Recebeu o titulo de 
Full Metal Alchermus! devido a suas par 
tes metálicas 

Alphonse Elric tambem 
lem grande talento para a al 
quirmia mas não E um multaí 
oque permite a ele certas liber- 
dades que Edward não tem Coma uma armadu 
ra viva dlphonse e mudo forte e quase mdestru: 
tivel — mas tambem & o mais gentil E compre 
ereavo dos irmãos sempre tentando manter 0 


impeluoso Edward afastado de encrerca 





especialmente 30 lado 


A CAMPANHA 
ALQUIMICA 


“Droga, não acredito que ele seja 
um ano mais novo que eu, e TÃO 


mais alto. À vida não é justal” 
Edward Elric sobre seu irmão 


Fulimeta! Mthemist fo exibida no Japao em 
2003 com Sl epeodios reaizados pelo estudio Bo 
nes — o mesmo responsavel por trabalhos como 
árget lay Ratuepron e Wof's han À sore vem 
sendo exibida no Brasi pelo canal pago Árumas que 
sutbetih mo antigo Locomoton, Mas mesmo antes 
de sua chegada a TV as aventuras dos irmãos Elric 
eram mulo queridas pelos tas brasderos, que ad 
qurem seus epsodios vi lansubbers 

FMs e uma historia riça plena de reviravoltas 
e segredos Preparar uma adaptação completa 
de seu cenario pera uso em APb implicaria EM 
revelar mulos desses segredos prejudicando 
aqueles que pretendem acompanhar a avendu 
rana TY diem disso embora O mundo de Fuime 
ta! Alchemist admita a exrstência de magia E cria 
luras mágicas não hã aqui muitos elementos 
tradiconais-de Dungeons É Dragens — como cle 
rgos. paladinos druidas dragões 

Também nãã vamos apresentar lhehas ou 
estatisticas de JDOO para seus personagens 
uma vez que nenhum deles seria util fora de 
seu propro universo Em vez disso seleciona 
mos alguns componentes mas importantes da 
em espedal aqueles uteis para perco: 
nagens jogadores — & lrarnsformamos em re 


serie 


gras para o Sistema DED São eles 
* Alquimista uma nova classe basica 
que combina habilidades de feiticeiro E mago es 






























pecialista em [ransmulação 
- Novas Magias magicas próprias para 
reproduzir os poderes dos alquimistas vistos 


na Serie 


O ALQUIMISTA 


“É verdade que perdi minha perna, 
mas ganhei uma coisa em troca Uma 
coisa muito mais importante. Tran- 
qóilidade. Paz de espírito A chance de 
viver com minha neta e vê-la crescer 


Apenas quando oferecemos alguma 
coisa, conseguimos aquilo que real- 
mente queremos Não éesse o modo 
do alquimista? 

um ex-veterano de querra 


senhor dos segredos da transmutação dos 
elementos, O alquimista E 0 mago lransmila 
dor supremo Estudando à composição quirmea 
das coisas que formam o mundo ele consegue 
transforma-las ou destruilas livremente 

blquimustas vivem pela Lei da Troca Lquiva 
ente — uma lei que não vale apenas para a algu 
mia mas tambem para a vida Vocêpede trans 
forrmar uma cosa em outra mas não pode criar 
coisas dó nada Nada neste mundo vem de gra 
ca Para conseguir uma cúisa você precisa dar 
outra em troca Assim O Lpico alquimista mão 
acredia em milagres não acredita em conquis 
tas faceis Todas as cosas valiúsas exigem Sa 
crivo exigem estudo e trabalho duro 

O alquimista não e mgénvo Le sabe que al 
guns sacríficios podem ficar sem recompensa 
você pode dedicar sua vita inteira a um Ghjetvo E 
nunca vé-lo realizado Sempre existe a chance de 
talhar Mas tambem e verdade que sém nenhum 
sacrificio estate aperias a CERTEZA de falhar 

Assim como qualquer CONjuPrador arcano O 
alquimista E um estudioso disciplinado esforça 
da sempre em busca de mais aprendizado para 
aperfeiçoar sua lecruca Eles aprendem um nu 
mero menor de magias que 05 magos. mas do 
munam cada uma com maestria extrema 

Aventuras a razão principal que leva a 
maioria dos alquimistas à viver aventuras Se 
na a conquista de poder para atingir obje 
tivos pessõais 
Elrg são à melhor exemplo real 


Os própnrios IFmados 


zando jornadas perigosas em 


busca de segredos alquimicos 


para restaurar seus corpos No entanto, algui 
mistas também podem ser contratados por 
patronos para atuar em quildas e organizações 
icomo os Alquimistas Federados de FMM OU re. 
alizar missões especificas como qualquer ou- 
tro mago 

Caracteristicas. alquimistas são muita 
parecidos com magos especialistas em Trans 
miulação mas Com algumas dierenças nota 
veis Eles têm acesso a quase lodas as mapas 
de Transmutação linclundo algumas normal 
mente disponíveis apenas para druidas | E algu 
mas de Conjuração é Evocação Sua quantda 
de de magias conhecidas é muito menor extre 
mamente limitada Noemanto eles conseguem 
iênçar E5525 magias mais vezes por dia e de 
formas muito mais poderosas 

Tendência os alquimistas sabem que 
Sua magia ODEDECce à leis SEVEraS E UM com: 
portamento disciplinado requer lendéncia feal 

mas 1550 não significa que todos Sigamessa 

norma Muitos são nobres. honrados usando 
seu poder para ajudar as pessoas e outros 
são maquinas assassinas insanas, alegram 
do-se em causar solfimento alheio Duelos en 
tre alquimustas de lendencgas conflitantes são 
muito comums, geralmente trazendo destru 
cão à vizinhança 

Religião alquimia E uma ciência exigindo 
estudo pensamento racional é aulocontiança 
Amatoria dos alquimistas prefere acreditar em 
Seus proprios esforços em vez de orar pela 
ajuda dos deuses No entanto, é possivel que 
alguns deles voltem-se para divindades leais 
e Neutras 

História a alquimia assim como a magia 
Brcama pode ser estudada em livros aprendi 
Da de Um mestre, ou ensinada em guildas aca 
dermias ou universidades Em grandes cidades 
sus pratica é regulamentada exigindo que algui 
mistas sejam credenciados para Frercer suas 
atividades É verdade quefa mulas praticantes 
clandestihas, mas apenas um aiquimista legal 
mente habilitado tem acesso às maiores biblo 
tecas e laboralordedisponveis 

Raças por sua gafra e perseverança qua: 
se tados os alguimistas 540 humanos Entre os 
semi-huimanos gnomos são aqueles que de- 
monstram maior afinidade [seu bonus racial de 
e em dlquimmia verrtacalhar | enquanto meio-el 
tos tambem podem seguira carreira Elfos não 
apreciam a abordagem Iria e dembitca corr 
que a magia é tratada pelos alquimistas — mas 


os anões curiosamente são atraídos por este 





CURIOSIDADES 


* Haganeno Renkinjulsushi é o Ululo 
original japonês de FMA. Hagane signi- 
fica “aço”, enquanto no é uma particu- 
la possessiva (do aço”). Renkinjutsu 
é a prática da alquirmma. Adicionando à 
sufixo —sh/, você se refere à pessoa 
que pratica a alquimia, então renhkirmul 
susty quer dizer “alquimista” Assim, 
a tradução literal sera “Alquimista 
de Aço” Os lãs japoneses também 
abreviam O lítulo para Hagaren, de 
Hagaine) + Renflomutsushi) 


* Hohenheim Elric, o pai de Edward e 
Alphonse, tem o mesma nome de uma 
cidade alemã Este é também um apeli- 
do de Phílippus Aureolus Theophrastus 
Bombastus von Hohenheim, mais co- 
nhecido como Theophrastus von Ho- 
henheim, um alquimista que tambem 
atuava sob 0 pseudônimo Paracelso 


- FMA ocorre em uma realidade pa- 
ralela, uma Terra onde a magia exis- 
le, COMO EM quase qualquer mundo 
de fantasia. À história acontece em 
um pais chamado Amestris, de cul- 
lura européia, possivelmente alemã 
Amestris pesquisa a alquimia com 
propósitos militares, para uso em 
conflitos contra nações vizinhas 


* Os homunculos. vilões principais 
de FMA. têm nomes & comportamen- 
lo ligados aos Sete Pecados Capitais 
biblicos. Lust ("luxúria | Gluttony 
(gula”). Envy Cinveja”) Slolh (“pre- 
guiça'), Pride ( orgulho), Wrath 
("ira") e Greed ("ganância") 


- Os personagens militares de FMA 
têm nomes de aviões, helicópteros e 
tanques da || Guerra Mundial: Bradley, 
Fury (ou Huey). Havoc. Hawkeye. 
Hayale. Hughes e Mustang 





po de pratica Hallings E meio -Dres quase nun: 
cademonstram a disciplina necessaria paraes 
tudar tratados alquimicos 

Outras Classes alquimistas trabalham 
bem com magos, Com quem tem muito em co 
mum Suas magias de nalureza destrutiva sao 
Mies EM combate, assim como Suas Nabih- 
dades para consertar transmita e fortificar 
tens — um guerreiro Barbaro paladino ourar 
ger póde se beneficiar muito com Gluas armas 


geradas por magia No entanto, alquimistas se 


ressentem com relação a leiticeros, latinos E 


bardos. que não tratama magia com a seripda- 
de necessaria 


INFORMAÇÕES DE 
JOGO 

Habilidades a Inteligencia defime qual a 
magia mais poderosa Que um algquimusta pode 
conjurar sua quantidade demmagias disponíveis 
por dia é a dificuldade para resistr a elas Para 
conseguir lançar uma maga. o algyimista deve 
ter um valor-de Inteligencia qual a TD, + nivel da 
magia. 4 Classe de IMjculdade de um leste de re 
sistência contra a magia de um alquimista sera 
qual a l0= o nivel da magia + 6 modificador de In 
teligência do alquimista 

Uma ve? que alguimistas quase nunca 
usamatmaduras uma alta Destreza é reco 
mendada para resúltar em uma boa Classe 
de Armadura Uma Constituição elevada tam 
bem e importante para oferecer mais Pon 
tos de Vida, que um alquimista ltem em pou 
ta quantidade 

Força Sabedoria e Carisma São as habiida- 
des menos importantes para um alquimista 

Tendência qualquer uma 

Dado de Vida dá 

Perícias de Classe Concentração (Coms|] 
Dlivos |lnt) Conhecimento Igualguer!) [Int] Pro» 
fissão [5ab) Identificar Magia Im) 

Pontos de Perícia no 1º mu le “maodificador 
de Int] xá 

Pontos dePericia por Nivel Seguinte 2 « medi 
cador de Int 


CARACTERÍSTICAS DE 
CLASSE 

O alquimista tem os mesmos Bónus Base 
de ltaque Bonus de Resistênga Mages por Da 
e Magias Lonheodas do fejbeéiro, 

Usar Armas e Armaduras alquimistas 
sabem usar as seguintes armas clava adaga 
besta leve besta pesada bordão Eles não sa 
bem usar nenhum lipo de armadura Mem escu- 
dos, mas podem aprender a fazédo armaduras 
nagumterterem com o traçado de um circulo de 
ransmultação Ive ja adiante) 

Magias. um alquimista conjura magias de 
sua própria ista Ive ja no quadro! que jmflLi qua 
5E todas as Magias da escola Jransmaultação 
larcanas e divinas | & algumas das estolas Con 
juração é Evocação 

Por seu Extremodominio de poucas ma 
g5s o alguimústa não precisa prepara-las 
com antecedência como um mago ele as 





conjura espontaneamente como um feiicei 
ro após traçar seu circulo de transmutação 
veja aciante! 

O alquimista esta limitado a certa quanta - 
de de magias por da, de acordo com Seu nivel 
de personagem, Um algumista de |” nivel pode 
lançar até orco magias de nível O e lres magias 
de |“ ruvel por dia Ele pode lançar magias athicio- 
nais por dia dependendo de seu bonus de Intel 
gência aSs|m como um mago 

Para aprender ou conjurar magias um a 
quimista precisa ler um valor de Inteligência 
igual a ID + o nivel da magia À Llasse de Dificul 
dade de um teste de resistência contra à magia 
de um alquimista e qual a ID - o nivelda magia «o 
modificador de Inteligência do alquimista 

Ur: alguimista não pode aplicar talentos 
metamagicos as suas magias No entanto sua 
habilidade Segredo Mquimico imita alguns des- 
ses talentos Ive ja adiante! 

Circulo de Transmutação: para lança 
suas magias 0 alquimusta precisa lraçar um cir 
culo de transmutação — um diagrama alquim 
co desenhado no chão ou outra superficie lisa 
geralmente com carvão ou q17 

Traçar um circulo corretamente exige um 
rmnuto iou o tempo normal de conjuração da 
mania, caso este seja main | e um leste de Dfi 
cos lalguirmia! com COD « rnivefoamaga Quan 
do não ha pressa ouamêeaça o con jurador pode 
escolher |) iaumentando o tempo necessario 
para TO minutos) ou 20 fimeta horal nesse teste 

O traçado do orculo e dierente para cada me 
ga Portanto se você tratou um circulo para lançar 
um Rebimgaga não pode mes tarde mudar detdeia 
e emprega lo pará lançar outra mata 

Para qualquer magia que 
aleta uma área du alvo, PStes 
devem estar dentro do circulo 
para ser alelados ipara certas 
magias como Lontrolar o Lima 
traçar um crcolo de lamanho 
sulciente levara MILULHoO Lerm- 
po À. Durante Luma luta. Lima 
finta-em combete bem-suce- 
Cria pode Gistr ar um alvo Dara 
que lique sobre o circulo 

Um credo de transmula 
cão sut=litu bodas Es compo- 
rentes verbas esúmalcos & 
materiais de uma maga No en 
tanto, para magias com compo 
nentes materiais Caros O CFCU 
lo precisa ser traçado com ma 


teriais Faros No mesma valor 

Um circulo fica inubilizado quan 
do a maga E lançada devendo ser 
traçado oulra vez 

Segredo Álquimico no |" mn 
vel 2 nivel Ea cada é niveis segui 
tes o alguimista aprende uma nova 
tecnica escolinda na lista a seguir 
Ele deve satisfazer quaisquer pre 
requisitos Necessários 

* Aumentar Maga você pode 
dobrar o alcançe ou area de uma 
magia |5so aumenta a diiculdade 
do teste de Oficios alguma! em +5 

“ Estender Magia você pode fa 
zer uma magia Ouraf duas vezes 
mars lssó aumenta a dificuldade do 
teste de Oficios laiguimialem «5 

* Potericiaizar Maga você pode 
aumentar às variaveis numéricas 
de uma magia em 50% l|ssg aus 
menta a diiculidade do teste de Oli 
Cos talguimua! em “IO 

 Masumzar Maga você pode 
lançar uma magia com efelo max 
mo em todas as Suas VallavEIS iu 
mericas isso aumenta à dificuldade 
do teste de Oficios lalguirmia! em «5 

* Ertuo Acaerado você pode 
traçar um crtulo de transmutação 
come drma ação de rodada completa 
Quando não ha pressa ou ameaça 
o conjurador pode escolher O lau 
mentando o tempo para um rmenuto! 
ou 20 (dos minutos nesse teste 

e Creio Adomnal£o você pode 











Circulo de Transmutação: 
& segredo db Blquimista 


traçar um circulo de lrans 
mutação como uma ação de 
movimento ima verdade h 
nhas magicas luminosas 
traçam O circudo sozinhas! 
Quando nao ha pressa ou 
ameaça, o conjurador pode 
escolher O [lrodada comple- 
tal ou 2Ú [um minuto! nes 
se teste PreRegusito Circulo 
dcelerado 

* Circuit Aprimorado es 
colha uma magia que seja ca: 
paz de lançar Seu Nivel de Con 
jurador aumenta Em «2 para 
lançar essa maca especifica 
Você pode escolher este Se 
gredo Alguirmico varias vezes 
uma vêeZ para Cada Magia 

- Crtulo Pessoa escolha 
Uma magia que seja capaz de 
láricar. Você pode lançar Essa 
magia sem Que DS alvos Es 
tejarm na área do crtulo Has 
ta-QUe vocÊ mesmo estêja 
em contate com o circulo 

- Circulo Perfeio você re 
cebe um bonus de-+5 em tes 
tes de Dligios (alquimia! para 
lragar ciPeulos de lransmuta 
ção Alem disso. você sempre 
pode escolher 10 ou 20 mes 
mo em situações de ameaça 

*-Ertuio Uno escolha 
uma magia que seja capai 
de lançar Você pode lançar 
essa magia repetidas 
vezes sem inliizar 























o circulo de lrangmu 
tação Por praticidade 
estes alguimstas EM 
geral trazem o Circu 
lo previamente prega 
rado em um pergami- 
nho na roupa ieomo 
Roy Mustang, em sua 
luva especial! OU MES" 
mo taluado no corpo 
leomo Scari Um Lircu 
io Uno não pode re 
ceber os beneficios de 


nenhum outro Segre 





do Alquimico e tam 


bem não subslilu) os 


omponentes ma 5 de uma magia [ve ja EM 
seguir) Você pode escolher 


Vorias VEZES, UMA VEZ 


glerimol ditermativo a 
este Segredo Alquimuco à 


para tada magia “re-hegusito Circulo Pessos 


* Material Aernativo você subsbitu os com 
ponentes materiais normais de uma magia por 
uma pequenas pag do materia! ou ener 
gia que pretende evocar Por exermglo o algu 
mista Roy Mustang E famoso por ulilizar uma 
luva de material especial que produz faíscas 

quando ele estala 05 dedos para lançar Bola de 
Fogo (um trugue que nao funciona se ele estive 


molhado | Mre-hneqgusdo Crcuio Único 


Novas MAGIAS 


“Duvi falar de você Você diz que é 
um agente de Deus. Então, por que 
não tenta aplicar seu julgamento 
em mim? Aqui está Alex Louis Arms 
trong, o Alquimista de Braço Forte!” 
Alex Louis Armstrong, para Scar 


Estas magias reproduzem alguns poderes 


e eleitos vistos em FMA Todas constam na lista 
de magias do alquimista mas tambem podem 
ser conjuradas por outras classes 


CRIAR ARMA PEQUENA 

Transmiutação 

Nivel úlg | Fel Mago Terra? Componentes 
v GM Tempo de Formulação | ação Alcance 
Curto (75 Efeito uma arma Pe 
quena Duração Iminuto nivel Teste de Resis- 
tência Nerihum Resistência à Magia Nao 


m - |&m e niveis 


h parir de quasquer mneras existentes 


dentro do alcance flterra rocha metal | você pode 


COM jurar uma arma de combate corpo e-torpo 


ou arremesso de tamanho Pequeno ou menor 


como uma adaga Ou espada curia À arma e co 

MUM, Não magra, mas de qualidade gbra-prima 
Esta magia não cria armas de projeteis mas 

pode crer À projetes ilechas setas de besta ou 


balas de lunda 


CRIAR ARMA MEDIA 
Iransmutação 
Nivel Álg & Compo- 
nentes V b M Tempo de Formulação | 
ação Alcance Curto |? Sm « |5m:2 niveis! 
Efeito uma arma Media Duração | minuto 
mivel Teste de Resistência Nenhum Re- 


tel/Mag 4d Terra é 


sistência à Magia Nao 


Como Criar drma Pequerg 


mas conjura uma arma Media 
omo uma espada longa Esta 
maga Nao cria armas 

de projeteis mas pode 


criar ate 20 projéteis 


CRIAR ARMA 
GRANDE 
Transmutação 
Nivel by 3 Fel 

Mag 4 Terrao Componen- 
tes / GM Tempo de Formula- 
ção | ação Alcance Curto 7 Sm 


aca 
| | y S PA 
ms RP] Er) 


Às magias marcadas com um asterisco 
“| São novas, descritas nesta matéria 
O AbrriFechar, Consertar 
ectar Magia, Globo de Luz Ler Ma- 
F L 5 Magicas, Marca Arcana 
Prestidigilação 
Nivel 1º Animar Corda. Apagar, Arma 
Bom Fruto, Cerra 
Constrição, Criar Arma Peque 
Disco Flutuante, Fogo das Fadas, 
Mensagem, | 
sem Pegadas, Patas de Aranha. Pedra 
Dueda Suave 
Reparar 
Salto, Toque Chocante 
Nivel 2: Agilidade Felina, Alterar-se 
Amolecer terra é Perira Arm iria Ar- 
Legueira'Surdez, Criar Arma 
Criar Chamas. Esfriar Metal Es 
Força 


mação 


hlágica, Aumentar 
Portas 
na 
Mãos Flamejantes "assos 


Encantada Recuo Ace- 


lerado, Reduzir Danos Leves 


rombar, 
Media” 
g Explosão Sonora 
do Fouro, Lâmina Fiamejante. 
Luz do 9/F] Moldar À aro d 
vore Pirotecna. Repara Dar 
rados”, Torcer Madeira, T 
Truque da Corta 

Nivel 3: Arma Mágica Aprimorada 
Bola de Fogo, Compor 


Criar Arma 


FT mbar RÃ 2 
QUE vela! 
LEY 
Dal mn fx 
“ele de À 

a | pe Pe 
FMSS VTN E 


Horrar Inteiri 


Crescer Espi 
Encolher 


Ft Ti Sor | 


far ande = 

Her Enf FAQUECEr Ras Escuil 
Forma e IcOSA Í cri MET Lil la me Veil 
to, LUZ Le Dante Mesciar-se E o] Rochas 


|| la ] io Vento [a TE, = 


| H Ss ho 


*, Res- 


PP iamos 1 ar o = 
dmpago, Heparar Danos Graves 


pirar na Ágiia 


| o lni =, 


dade vVDO 


Nivel 4º Andar no dr Car 


r f ” toa dida tro A) 


ESCudo dê Fogo 
à =. LES ; Ad 
pur Fogo, Me- 


Criar Arma: magia 
favorita de Edward 


ERVA DAS BOA E MES IIDA 


moria Mnemônica, Moldar Rochas, Mu- 
ralha de Fogo, Muralha de Gelo, Pedras 
Aliadas, Pele Rochosa, Piscar, Reparar 
Danos Crílicos*, Sangue de Ferro* 
Fempestade Glacial. Toque Enferrujante 
Verme Gigante 

Nivel 5º Ampliar Animais Ampliar 
Plantas Caminhar em Arvores, Colu- 
na de Chamas, Cone Glacial És em 
Pedra, Mão Inlerposta. Metamoriosear 
Outro, Metamoriosear-se, Muralha de 
Energia. Muralha de Ferro, Pedra em 
Lama, Permanência, Porta Dimensional 
felecinêsia, Telelransporte 

Nível 6 Animar Objetos, Ataque Vi- 
sual, Banquete de Herúis, Barreira de Lá 
minas, Came para Pedra, Contingência 
Corrente de Re- 
Elucubração Forma Elérea 

ão Vigorosa, Metal em Madeira, Mo- 
ver Terra, Muralha de Pedra, Pedra em 
Carne, Relugio Seguro, Repelir Madeira 
Velocidade em Massa 

Nivel 7. Bola de Fogo Lontrotlavel 
Cajado Vivo. Controlar o Clima Cubo 
de Força, Desin tegrar EEE! recimen! Õ 
Estalua, Inverter à Gravidade. Mão Pode- 
rosa Passeio 
Elereo R: Jjada Ph iSsmalica 
Tê telrars Viagem Planar 

Nivel 8: Aprisionar a Alma, Caminhar 
no Vento Ciclone Corpo de Ferro, Es- 
fera Telecinelica Exp losdo Solar Punho 
Cerrado a nelir Meta! ou Pedra Simba- 
o. tempestade de ; bgo. ferremoto 

Nivel 9 Alterar Forma rn a de Me- 
je Telelransporte Estase 
Mdo Es 


fa] me 
HeETumo 


Contr nt TAN As | É ntos 


ja TOS, 


h lei inoriosear Objetos 
Raio de Sa 
500 LÊ Éx o 


feoros. Circulo O 
Temporal! Iimolosão nagadora 


Parar 0 fempo 





IGmvP niveis! Eleito uma arma Grande Dura: 
ção |Iminuto nvel Teste de Resistência Ne 
nhum Resistência à Magia Nao 

Com Criar dima Pequena mas conjura uma 
arma Grande como uma alabarda. Esta maga 
naú-cria armas de projeteis mas pode criar e 
3U projeteis 

DESINTEGRAR MENOR 

Irarismutaçaão 

Nivel Aly 4 FetMag 5 Componentes V 6 
Tempo de Formulação lação Alcance Toque 
Duração instantanea Teste de Resistência 
Forttude partal Resistência à Magia Sim 


Usada constantemente pelo caçador de al 


LA 


quimistas Scar esta magia & uma versão mai 
irmitada da terrivel Desintegrar La exige um ata 
que de toque e não aféla matéria magia cu 
energia Exceto por estes detalhes Desintegrar 
Mano" lunciornia da mesma maneira que Desm 
fegrar 0 conqurador pode desmiegrar um cubo 
de ate 3m de maleria morta ou uma criatura de 
Qualquer latnafiho Uma vitima bem-sucedida 
em sey teste ge resistencia evita à desintegra 


ção mas sotre 696 póntos de dano 
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MK EFARAR LAN 
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Nivel Ag] Componentes V 6 M Tempo 
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de Formulação | ação Alcance Toque Alvo 
Objeto ou-cralura tocada Duração instantã 
rea Teste de Resistência Vontade reduz a 
metade ibenefica objeto! Resistência à Ma- 
gia Sim lbenefica objeto) 

Esta magia restaura Id8 Pontos de Vida «| 
por nveí de conjurador ino maximo -Slem obje 


tos & construtos incitindo armadiras vivas 


REPARAR DANOS 
MODERADOS 

Transmulação 

Nivel Aly 2 Componentes Y GM Tempo 
de Formulação lação Alcance Toque Alvo 
Objeto ou criatura tocada, Duração Instantá 
nea Teste de Resistência Vontade reduz a 
metade |benefica objeto, Resistência à Ma- 
gia Sirn [benéfica objeto 

Esta magia restaura dd Portos de Vida + | 
por nivel de conjurador ino masima dO em cb 
elos econstrutos 

REPARAR 

Iransmitação 

Nivel 33 Componentes V GM Tempo 
de Formulação lação Alcance Toque Alvo 
Objeto ou criatura tocada Duração Instanta 
nea Teste de Resistência Vontade reduz a 
Resistência à Ma- 


DANOS GRAVES 


metade (benefica, objeto 


Especial 
Circulo de Transmutação 
Segredo Alquimuco 
Sepredo Álquimico 
Segredo Álquimico 
Segredo Alquimico 


e e ww b lá | 


Es 


Segredo Alquimico 


E” 
Fado 


egredo ÁAlguimico 


do 
o Om 


Segredo Álquimico 


Segredo Alquimico 


Segredo a quimico 
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gia “im benéfica objeto 


Esta magia restaura IdA Pontos de Vida + ] 


Dor nivel de conjurador inó maximo «I& em ob 


jetos e construtos 


e 


REPARAR DANOS CRÍTICOS 
iransmutação 
Nivel ly 4 Componentes / E M Tempo 
de Formulação lação Alcance Toque Alva 
Objeto ou criatura tocada Duração Instantã 
nea Teste de Resistência Vontade reduz à 
metade I[benetica objeto! Resistência à Ma- 
gia Sim lbenetica objeto 


Esta maúia restaura ádo Fónios de Vidas + | 


Dor PvEl dei OM JF Sin NO TE RTHO E [| BIT Db 


jeitos E CONSIPLÃIOS 


ha 


transmutação 

Nivel Alg 4 Fel-Mag5 Terra5 Componen- 
tes VY E M Tempo de Formulação | ação 
Alvo Voce Duração Iminuto nive 

Marca regstrada do algueresta Áles 
uma versão mais modera 


mstrong, esta maga é 


de ferro Cla olerece Forca *4 redução 


da de Corpo 


dedano |U adamantme P seus dlaques Césarma 
dos cairsarm tdi portos de danô norma! um per 


sonagern Pequeno causa dano de lddi O compo 


E a 
nente material E um pequeno pedaço de ferro ES 


Magias por Dia 
4 ) 6 
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Koi 
Guerreiro errante com 
cara de lobo (e de 


poucos amigos) recém: 


chegado ao pedaço. 
Por enquanto não 
falou muito sobre seu 
passado, nem sobre 


qualquer outra coisa... 


Após um doloroso confronto com Betta 
sediada nas ruínas de um antigo castel 


Betta 


Poderoso regente da 
aldeia. Invulnerável a 


golpes de espada, capaz 


de lançar relâmpagos 
e impaciente com 
intrusos, Mas parece 
incapaz de matar Koi 
diante de Dafnia. E 


Dafnia 
Noiva prometida, 
apaixonáda e mimada 


de Lorde Betta, tem 
muitos qi A 
não Vas “nha : m por 
a Por q 








Coridora 


Fadinha esquisita que 


aparece ocasionalmente 





Festival dos Noivos, feriado mais importante nos Tidivos DEM E CA Cotidola HA aee 4 E tr "o 


“ tanto to suspeito — que um evento desse porte seja realizado em uma os Vir occiao 
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Faltam duas semanas para o Festival, 7 
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Roteiro: Marcelo Cassaro * Arte: Erica Awano 
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ACORDADA 
AINDA? DAQUI À 
POUCO O SOL 
VAI NASCER! 


NESTA VILA 
ESTÁ MAIS 
SEGURO 
) 
ESSES ORCS E a 
E eoaino a | ELE NÃO DEIXARIA 


ESCURO... E FERIR! 





COBERTORE SEU QUARTO 
TRAVESSEIRO,  ESTÁLIVRE 
EFOIDORMIR — OUTRAVEZ/ 

LÁ EMBAIXO! MUDEI À 

ROUPA DE 


CHEGAR! 


PODEMOS 
TODOS 
DORMIR/ 


gas 


O QUARTO! ELA 
ACORDA, RECLA- 
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CERTEZA! ELE ESTEVE 
NOSSO HÓS- FORA DA VILA, 
PEDE NÃO É DE E VOLTOU 
TRAZENDO 
UMA ESPADA 
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| e ab E AQUI SE 
QuE VAI DIRETO aa EPT ENCERRA MINHA 
COISA  pRO INFERNO, A FAR | DISCRETA, MAS 
FEIA: TÁ SABENDO, a SUE SAVA SIGNIFICATIVA, 
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1” vocêsó 
LISO PARA pe 
| CASA PORQUE SÕEST 
Essa SUA MOGUERO  MEUNONO VIVO POR- 
METENDO NA MANDOU! "QUEELE 


SE EU FOSSE VOCÊS, 
| TRATAVA DE FUGIR! 








NÃO VOU DEIXAR 
| MEU NOIVO MATAR 
VOCÊ POR ISSO! 
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(Que TAL DESENHAR TÃO BEM 


QUANITO OS CARTUNIIST ASS 
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de MOZART COUTO 


Uma COLEÇÃO QUE REALMENTE ENSINA 
os pRINCÍPIOS DO DESENHO PARA você 
EXTRAVASAR E APRIMORAR TODO O 


SEU TALENTO AR risT ICO. 


www.escala. com.br. e | | Fg 
[ (11) 3855-14 Doo RR | 
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Mais de 2000 produtos esperam 
por você em nosso site. 
Acesse: www.escala.com.br 
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